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SAZETAK

Racunalna tehnologija nezaustavljivom brzinom prodire u svaki djeli¢
ljudskog Zivota i rada. Djeca nove tehnologije primaju na drugaciji nacin od odraslih,
jer odrastaju s novim izazovima. Uloga ucitelja je usmjeriti ucenike kako kreativno

koristiti informacijsku tehnologiju te njome podignuti razinu obrazovanja u cjelini.

Danas je nastava informatike izborni predmet u onim osnovnim skolama koje
za to ispunjavaju tehnicke i kadrovske uvjete. Tezi se tome da se sljede¢ih godina
informatika uvede kao obavezni predmet od 1. razreda osnovne Skole. Informatika je
idealno podrucje kroz koje se kod djece mogu razvijati vjeStine koje su nuzne za
cjelozivotno ucenje, poput logickog, stvaralackog 1 apstraktnog misljenja,
kreativnosti, ucenja metodom pokuSaja i1 pogreSaka, stalnim dopunjavanjem i

ispravljanjem vlastitog rjeSenja te koriStenjem razli¢itih izvora znanja.

KoriStenje osnovnih alata za rad na raCunalu je svakako korisno, kao Sto je
korisno i poznavati osnove programiranja. I dok danas djeca, sutra odrasli, mozda
nec¢e kroz zivot morati programirati, dobro ¢e im do¢i prakti¢no znanje o nacinu na
koji funkcioniraju tehnologije koje koriste i okvirno shvacanje toga $to s njima mogu
posti¢i. Jedan od alata za pocetno ucenje programiranja je Scratch, programski jezik i
razvojno okruzenje za stvaranje prica, igara, animacija, glazbe 1 drugih interaktivnih
sadrZaja na racunalu, posebno osmisljen kako bi bio pristupacan i zanimljiv djeci. U
ovom radu bit ¢e objasnjen nacin programiranja aplikacija u Scratchu, te ¢e na
jednostavnim primjerima biti prikazana struktura programa sastavljena od grafickih
blokova koji predstavljaju naredbe. Takoder, na primjerima ¢e biti prikazane

mogucnosti koriStenja ovog programa u osnovnoj skoli u pojedinim predmetima.

KLJUCNE RIJECI: Scratch, programiranje, apstraktno misljenje



SUMMARY

Computer technology is spreading at an unstoppable pace into every part of
human life and work. Today, children are getting familiar with new technologies in a
different way than adults, because they are growing up with the new challenges. The
role of the teacher is to direct students to use information technology creatively and,
thus, raise the level of education in general.

Today's computer science classes are offered to students as an elective subject
in primary schools that meet the technical and personnel requirements. The main
goal is to introduce information technology in the coming years as a compulsory
subject in the first grade of primary school. Informatics is an ideal area through
which children can develop the skills necessary for lifelong learning, such as logical,
creative and abstract thinking, creativity, learning by trial and error, upgrading and
perfecting their own solutions continuously and using different sources of

knowledge.

Knowledge and ability to use essential tools and related technology
efficiently, are today’s must have skills, as well as possessing a range of skills
covering levels from basic programming techniques to advanced problem solving.
While today's children are tomorrow’s adults and may not have to be programmers
for a living, they will get practical knowledge on how the technology they use
actually works and the indicative understanding of what can be achieved with it. One
of the tools for initial learning of programming is Scratch, a programming language
and development environment for the creation of stories, games, animation, music
and other interactive content on the computer, specifically designed to be accessible
and interesting to children. This paper will explain how to build applications by
programming in Scratch, and the simple examples will be shown through the
program structure which consists mainly of graphical blocks that represent
commands. Also, the examples included in this paper demonstrate the possibility for

use of Scratch with primary schools in certain subjects.

KEY WORDS: Scratch, programming, abstract thinking



1. UvOD

Poducavanje informatike za ucenike od prvog do Cetvrtog razreda u Hrvatskoj
se jo$ uvijek ne odvija u okviru obveznog predmeta, ve¢ se u Skolama koje imaju
tehnickih moguénosti 1 obrazovanog kadra odrzava u sklopu izvannastavnih

aktivnosti.

Nastavni sadrzaji predmeta Informatika podijeljeni su u devet programskih
cjelina s radnim naslovima: 1. Osnove informacijske i komunikacijske tehnologije, 2.
Strojna i programska oprema racunala, 3. Multimediji, 4. Obrada teksta, 5.
Proracunske tablice i baze podataka, 6. 1zrada prezentacija, 7. lzrada Web stranica,
8. Rjesavanje problema i programiranje 1 9. Internet. Od tih devet programskih
cjelina u prva cCetiri razreda obraduju se postupno pet cjelina tako da se postigne

kruzno $irenje znanja u vertikali $kolovanja (HNOS).

Prema novom Nacionalnom okvirnom kurikulumu slijedi uvodenje redovitog
obveznog predmeta Informatika u osnovno i srednje obrazovanje s postignu¢ima
koja, s jedne strane osiguravaju naprednu razinu digitalne pismenosti kako bi se
uCenicima omogucila djelotvorna uporaba informacijske 1 komunikacijske
tehnologije, a s druge strane osposobljavaju ucenike za algoritamski nacin
razmiSljanja, rjeSavanje problema racunalom kroz izradu racunalnih programa i
kreativno stvaranje novih rjeSenja u podrucju informacijske i komunikacijske
tehnologije. Informatika se, bez izuzetka, primjenjuje u svim podru¢jima ljudske
djelatnosti, zbog toga je u europskom kompetencijskom okviru ovladavanje njome
svrstano u jednu od osam klju¢nih kompetencija, tzv. digitalne kompetencije
(MZOS, 2011, str. 160).

Za razumijevanje tehnologije, potrebno je razumyjeti jezik racunala, odnosno
ovladati principom rada racunala. Najbolji na¢in za to je ucenje programiranja od
najranije dobi, ali na na¢in koji je djeci ,,prirodan®. Cinjenicu da djeca mnogo svog
vremena provode za racunalom potrebno je iskoristiti kako bi to vrijeme mogli
provesti ucec¢i (Bubica, N., Mladenovi¢, M., Boljat, 1., 2014). Ideja o tome da ucenici
nizih razreda osnovne Skole uce osnovne koncepte programiranja nije nova, a
edukacijska vrijednost ucenja programiranja opisana je u raznim istrazivanjima

(Purdevic, 2013).



Programiranje nije samo pisanje raCunalnih programa. Programiranje je
rjeSavanje problema, otklanjanje greSaka, razvijanje logickog razmiSljanja i
racunalnog razmisljanja, a to podrazumijeva razvoj strategija za rjeSavanje problema
koji se mogu odnositi i na neprogramerska podruéja. Zbog toga se moze reéi da
programiranje mijenja na¢in razmi$ljanja. Kada uzmemo u obzir da Zzivimo u
digitalnom dobu i da je djeci tehnologija ,,prirodno* okruzenje, jasno je da bi takve
promjene trebali uzeti u obzir u Skolovanju, s obzirom na sveprisutnost informatike u
svakodnevnom zivotu i s pretpostavkom da ¢e ta prisutnost postajati sve izrazenija
(Bubica, N., Mladenovi¢, M., Boljat, 1., 2014).

Programiranje se ne promatra samo kao vjeStina koju je danas pozeljno
svladati, ve¢ kao alat pomocu kojeg kod ucenika razvijamo metakognitivne
sposobnosti koje su temelj uspjeSnosti u daljem Skolovanju. Ostaje pitanje kako

danas poucavati ovakve vjestine?

Programi koji se ufe u hrvatskim Skolama, kao $to su QBasic, Logo i
Pascal, pomazu djeci da nauCe osnove programiranja i logiCkog razmiSljanja.
Medutim, zbog svoje sloZzene sintakse nisu prilagodeni u¢enicima razredne nastave.
Upravo zbog toga razvio se programski jezik Scratch za poucavanje programiranja,
prilagoden djeci ve¢ od predskolske dobi. Programiranje u Scratchu temelji se na
grafickom povezivanju prethodno nacrtanih blokova (kao LEGO kockice). Razli¢iti
tipovi podataka su prikazani razlicitim oblicima blokova gdje se dijelovi slazu tako
da se spoje na sintakticki pravilan na¢in. Takav pristup radu onemogucuje sintakticke
greske (greske nastale ne poStivanjem propisanih pravila pisanja programa- greske
pri koriStenju naredbi, tipfeleri, itd.) 1 fokusira paznju ucenika na problem koji bi
treba rijesiti, a ne na samu mehaniku programiranja. Ova bi se vrsta programa u
hrvatskim Skolama mogla primijeniti u nastavi informatike od drugog do cetvrtog
razreda. Pomoc¢u njega ucenici bi mogli raditi na raznim projektima i uciti Sirok

spektar aktivnosti iz razli¢itih predmeta te tako prosirivati svoje znanje.

Struktura programskog jezika Scratch, kao i mogucnosti te nacin primjene u

osnovnoj Skoli bit ¢e predstavljene u sljede¢im poglavljima rada.



2. PROGRAMIRANJE I APSTRAKTNO MISLJENJE

Prema Piagetu, postoje Cetiri faze kognitivnog razvoja ¢ovjeka: senzomotorna
(0-29.), predoperacijska (2.-7. g), faza konkretnih operacija (7.-11.g) i formalnih
operacija (>12 g). Odlazak u skolu uobi¢ajeno se dogada u fazi konkretnih operacija
gdje je dijete u stanju logicki pristupiti rjeSavanju problema. Vrijeme ulaska u fazu
formalnih operacija varira, dobar dio ljudi nikada ne dode do ove faze koja je,
zapravo, sposobnost apstraktnog misSljenja. OcCito je da je ljudima prirodno

razmiSljati od konkretnog prema apstraktnom (Bubica i sur., 2014, str. 2).

Kroz svoju knjigu Mindstorms, Papert (1980) pokazuje kako raunalo moze
doprinijeti mentalnim procesima ne samo instrumentalno ve¢ esencijalno, na
konceptualnoj razini i to na nacin na koji ljudi razmisljaju 1 kada nisu u interakciji s
raCunalima. Odrastanjem se razvija sposobnost apstraktnog misljenja, zakljuc¢ivanje,
generaliziranje i sl. Ove sposobnosti se razvijaju sporo i potrebno ih je redovito
vjezbati. Konkretna iskustva su najucinkovitiji na¢in ucenja kada se pojavljuju u

kontekstu relevantne konceptualne strukture (Bubica i sur., 2014, str. 2-3).

Programiranje je samo po sebi potpuno apstraktno i samim time tesko za
razumijevanje, ali je u isto vrijeme dobar alat za vjezbu i razvoj apstraktnog
razmiSljanja. Kako djeca na pocetku osnovne Skole, barem vecina, nemaju
mogucénost apstraktnog misljenja, ucenje programiranja ¢ini im se teSkim. Ako
govorimo o djeci u prvom razredu osnovne $kole, problem je jo§ veéi jer djeca u
prvom razredu jo$ ne znaju Citati ni pisati. Kako ih onda uciti programirati? Kao
odgovor na ovaj prepoznati problem pojavljuju se vizualni programski jezici. Oni,
osim uklanjanja problema sintakse, omoguc¢uju uc¢enje programiranja u konkretnom
okruzenju, gdje apstraktni pojmovi poput varijabli, petlji i sl. u vizualnom okruzenju
pruzaju konkretno iskustvo. (Bubica i sur., 2014). Programiranje u grafickim
okruzenjima u kojima ne postoje sintakticke pogreSke moze ublaziti stresan pocetak
ucenja programiranja. (Bubica, 2014, str. 8). Vizualno programiranje danas se koristi
za pocetno ucenje koncepata raunalne znanosti 1 programiranja jer podupire ucenje

putem istrazivanja (Bubica i sur., 2014, str. 5).



Ucenje 1 poucavanje programiranja je izazov za nastavnike i ucenike, bez
obzira na uzrast ucenika (radi li se o osnovnoj, srednjoj skoli ili fakultetu), a odabir
programskog jezika za poucavanje pocetnika nije jednostavan problem. Pocetni
programski jezik bi morao imati jednostavnu sintaksu, brzu povratnu informaciju i
strukturirani na¢in pisanja. (Krpan, D., Mladenovi¢, S., Zaharija, G., 2014). Naglasak
u programiranju kod djece treba biti na logici i racunalnom razmi$ljanju. Kod
programiranja se problem gotovo nikada ne rijesi od prve. ,,UCiti“ za programera
zna¢i ovladati viSim vjeStinama izoliranja i ispravljanja pogresaka (;,, bug-ova ) zbog
kojih program ne radi. Kod novih alata za vizualno programiranje, kao $to je Scratch,
naglasak je na rjesavanju problema gdje ucenici mogu programirati u kontekstu
(realni/stvarni svijet). Ovakva okruzenja, osim pristupa licem u lice (eng. face-to-
face), pruzaju i mogucnost udaljene komunikacije u obliku ,,galerija®“, internetskih
stranica na kojima ucenici mogu postaviti i dijeliti svoje radove, $§to djeluje

poticajno. (Bubica i sur., 2014, str. 5).

IstraZzivanje provedeno na predskolskom uzrastu djece starosti od 5 do 6
godina vezano za aspekte rtjeSavanja problema uz koriStenje racunalnog
programiranja pokazuje da su djeca aktivno sudjelovala i uzivala u zanimljivim
aktivnostima u kojima su imala moguénost razvijanja matematickih koncepata,
strategija rjeSavanja problema i socijalnih vjestina (komunikacijskih i kolaboracijskih

vjestina) (Fessakis, G., Gouli, E., Mavroudi, E., 2013).



3. PROGRAMSKI JEZIK SCRATCH

Scratch je novi programski jezik otvorenog koda razvijen 2003. godine na
Tehnoloskom institutu drzave Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology
— MIT) kao projekt Lifelong Kindergarten grupe, a omogucuje lako kreiranje
interaktivnih prica, igrica, animacija i projekata te njihovo dijeljenje s drugim
korisnicima preko weba. (Mujaci¢, 2015). Grupa Lifelong Kindergarten suradivala je
s tvrtkom Lego na izradi robota Lego Mindstorms koji se, takoder, koriste za
poucavanje programiranja. Uocilo se da djeci u radu sa kockicama odmah pocinju
navirati ideje, masta 1 kreativnost pa su napravili vizualni programski jezik koji
podsjeca na slaganje kockica. Naredbe su napravljene u obliku slagalica, tako da je
vizualno jasno koje se naredbe mogu sloziti. Grupirane su tematski, a razlikuju se po

obliku i bojama (Bubica i sur., 2014).

Projekt je razvijen u duhu proSirenja vidika djece i poticaja djece na
istrazivanje, osmisljavanje 1 ostvarivanje svojih zamisli, koje zatim mogu pokazati
drugima putem interneta, usput usvajaju¢i osnove programiranja, matematike te

vizualnog i interaktivnog dizajna (Vali¢, B., Radovan, A., Pavlovi¢, D., 2013).

Scratch omogucéuje rad u visejeziénom okruzenju, ukljucujuci sucelje i na
hrvatskom jeziku, a moze se instalirati na operacijske sustave Windows, MAC i
Linux. Ima dobro razvijenu zajednicu korisnika koji postavljaju svoje uratke
(projekte) na njegove sluzbene mrezne stranice te omogucuju njihovo besplatno
preuzimanje i koristenje. lako je nastao na idejama programa LOGO, programiranje
u Scratchu razlikuje se od programiranja u drugim vizualnim programskim
okolinama, jer se u njemu rabe naredbene strukture u obliku grafickih programskih
blokova, pa se na taj nain eliminira moguénost sintaksnih pogresaka (Peppler,
Kafai, 2005). Program omogucuje programiranje misem povla¢enjem i uklapanjem
blokova koji se mogu spojiti samo ako to odgovara u odredenom sintaksnom smislu i
na taj na¢in omogucuje ucenicima da se fokusiraju na probleme koje oni zele rijesiti.
Nastao je kao pomo¢ za razvijanje osnovnih vjestina koje autori programa smatraju
iznimno bitnim za 21. stoljece, kao $to su kreativno razmisljanje, jasna komunikacija,

sistemati¢na analiza, efikasna kolaboracija i kontinuirano uc¢enje (Purdevi¢, 2013).



Autori Scratcha napominju da je taj program namijenjen pocetnicima U
programiranju od navrSenih osam godina nadalje i da se s radom u programu
zapocinje lako, premda program omogucuje kreiranje sloZenijih projekata, a ima

Siroku korisnicku podrsku za razlicite projekte (Purdevi¢, 2013).

3.1. Osnovni elementi Scratch projekta

Scratch razvojno okruZenje nalazi se na jednom prozoru i elementi su fiksni s
viSe pojedinih dijelova. Na desnoj strani postoji mjesto gdje se izvodi program, ispod
toga se nalazi popis objekata u programu, na lijevoj strani se nalazi dio s pomo¢nim
blokovima i opcijama, a u sredini je prostor za slaganje skripti (raspored dijelova
moze biti i obrnut, tako da se mjesto gdje se izvodi program nalazi na lijevoj strani)
(Vali¢, B., Radovan, A., Pavlovi¢, D., 2013).

PRIKAZ
— promijeni u
mali ili veliki
rikaz
STIL PODACI KARTICE ozoios
PODIJELI ROTACIJE O LIKU  —urediskripte, .
ACHE ALATNA

kostime ili 5 $
zvukove TRAKA

PREZENTACIJA
predstavite svoj
projekt

ZNAK STOP
— zaustavljanje svih
skripti

JEZIK

ZELENA ZASTAVA
— nadin za pokretanje skripte

POZORNICA

— mjesto na kojem vase

kreacije ozivljuju

X~ Y PRIKAZ MISA

BLOKOVA pokazuje lokaciju kursora
" s

— blokovi za O e~ o et ——y X GUMB ZA

programiranje o NOVOGA LIKA

vasih likova stvorite novi lik ili

objekt za vas projekt

PALETA

e
e

POPIS LIKOVA

— sli¢ice svih vasih
likova, kliknite kako
biste odabrali i uredili lik

PODRUCJE SKRIPTE
— dovucite unutra blokove
spojite ih u skripte

Slika 1. Sucelje Scratch programa (ODRAZI, 2011)



Scratch projekt ¢ine objekti koji se zovu likovi (sprites). Njihov se izgled
moze mijenjati dodavanjem razli¢itih kostima (costumes). Lik moze izgledati poput
osobe, vlaka, leptira ili bilo ¢ega drugoga. Za kostim je moguce koristiti bilo koju
sliku; izraditi crtez u u Paint Editor-u, moze se uditati slika s rac¢unala ili metodom
uhvati-povuci-pusti (‘'drag and drop’) preuzeti slika s internetske stranice. Liku se
mogu dati razli¢ite upute: da se krece, razgovara, reproducira glazbu ili ostvaruje
interakciju s drugim likovima. Za izdavanje naredbi potrebno je sloziti graficke
blokove u cjeline, nazvane skripte. (Otvoreno drustvo za razmjenu ideja (ODRAZI),
2011).

Knijiznica likova

P> tl4 7 I "er-D
I 1 CR0OABD s W
S ° 0L T@®W =
8 0@@MI X b -
o= § h R0t Y& |
e A% T f K1

Slika 2. Knjiznica likova (Scratch 2)

Scratch blokovi organizirani su u osam kategorija razli¢itih boja: Kretanje,
Izgled, Zvuk, Olovka, Upravljanje, Ocitanja, Operacije i Varijable. Svaka vrsta
blokova ima jedinstven izgled kojim pokazuje koji blok ide ispod, iznad ili unutar na
nacin da se blokovi spajaju kao slagalice. Svojim izgledom blokovi sugeriraju koja
su ogranicenja 1 mogucnosti te na taj nacin onemogucavaju javljanje pogresaka. lako
nema dojave pogreSaka, sam program moze funkcionirati na ,krivi na¢in®, ali
eksperimentiranjem 1 iskustvom moze se do¢i do zeljenih rezultata. Klikom na
skriptu, Scratch prolazi kroz blokove od vrha do dna. Ako korisnik samo Zzeli
provijeriti kako djeluje odredeni blok, dovoljno je kliknuti na njega i lik na ekranu ¢e
naredbu odmah izvesti. Skripte koje se grade uvijek se mogu izvesti te pojedini

blokovi nece smetati ako se odvoje van skripte. (Vali¢ i sur., 2013).



dejrinvieil @ H D

Kretanje Upravljanje

Izgled O<&itanja
Zwvuk Operacije

Dlovka Varijable

Slika 3. Paleta blokova (Vali¢ i sur., 2013).

Likovi kojima se daju naredbe nalaze se na pozornici. Na pozornici se likovi
pomicu i ostvaruju interakciju, a sam izgled pozornice moze se mijenjati. Pozornica
je Siroka 480, a dugacka 360 jedinica. Podijeljena je na x—y os. SrediSte Pozornice
ima x-koordinatu 0 i y-koordinatu 0. Kako bi se otkrile x—y koordinate na Pozornici,

potrebno je pomicati mi§ (kursor) i pratiti x—y prikaz koji se nalazi ispod Pozornice
(ODRAZI, 2011).

w-240y: 180 w0 y: 180
I:I:I;'J{J ‘ l!‘I
®:- 240 y- 180 w24 ye-180
B e
X

1) v 15

Slika 4. Prikaz §irine i X-y koordinata Pozornice (ODRAZI, 2011)
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3.2. Kostimi

Klikom na karticu Kostimi moguce je vidjeti kostime likova i urediti ih.

Slika 5. Kostimi likova (Scratch)

Ovaj pocetni lik na slici 5. ima dva kostima. Osvijetljen je njegov trenutacni
kostim (kostiml). Kako bi se promijenio kostim potrebno je kliknuti na sli¢icu

zeljenoga kostima.

Cetiri su nacina stvaranja novih kostima:

|
. Klikom na ,,nacrtaj* moze se nacrtati novi kostim u Paint Editoru.

Klikom na ,,umetni* mozZe se umetnuti slika s tvrdog diska.

° Klikom na , kameru* moze se fotografirati web kamerom.

e Cetvrti nadin je dovuéi jednu ili vise slika s Interneta ili radne povrsine
(desktop).

Scratch prepoznaje brojne formate slika: JPG, BMP, PNG, GIF (ukljucujuéi 1
animirani GIF). Svaki kostim ima broj koji je prikazan s njegove lijeve strane.
Redoslijed kostima moguce je promijeniti povlaenjem sli¢ica, a njihov ¢e se broj

automatski azurirati ovisno o polozaju. (ODRAZI, 2011).
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3.3. Paint Editor

Paint Editor koristi se za stvaranje ili uredivanje kostima i pozadine.

iy O AN SO GUMBI ZA GUMBI ZA
GL “B /A‘\\l'jzil(l\l ROTACIIL OKRETANJE
Mijenja veliciny Rotiraju odabrane  Okrecu odabrane elemente
odabranih elemenata. elemente. horizontalno ili vertikalno. ‘

OBRISI
Brise sadrZaj platna.

!

ALATNA TRAKA =

IN T @

OPCHE =i

TRENUTACNA BOJA T8 PLATNO

PALETA BOJA
Odabir boje.

POKAZI DRUGU
PALETL

(L3 Prekini

POSTAVI CENTAR UVECAJ / SMANJI
KOSTIMA

Slika 6. Paint editor (ODRAZI, 2011)

U Paint editoru mogu se koristiti sljede¢i alati: kist, gumica, ispuni,
pravokutnik, elipsa, crta, tekst, odabir, Zig, kapaljka (sli¢no kao 1 u samom programu
Paint). Trenuta¢ne boje (primarna boja i boja pozadine) prikazane su ispod podrucja
opcija. Klikom na Postavi centar kostima odabire se mjesto koje ¢e biti srediste
rotacije kada se kostim bude okretao na Pozornici. Klikom na gumb ,,Zoom* mozZe se
smanjiti ili povecati uvecanje Platna. Kada je zoom ve¢i od 100%, klizne trake sluze
za pomicanje oko platna. Zoom ne mijenja veliinu slike. Ako zelimo zarotirati
sadrzaj platna ili samo odabrane elemente, potrebno je kliknuti na gumb ,,Rotiraj*
(vodoravno ili okomito), slicno je 1 za gumb Zaokreni. Pritiskom na gumb ,,O¢isti*
mic¢emo sve sadrzaje s platna. Ako pogrijeSimo u radu, klikom na ,,Ponisti* mozemo
ponistiti prethodnu radnju. Ako se predomislimo, uvijek mozemo kliknuti na

,,Ponovi* kako bismo vratili ponistene radnje. (ODRAZI, 2011, str. 12).
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3.4. V/rste blokova

Tri su glavne vrste blokova u Paleti blokova.

SLOG BLOKOVI: Ovi blokovi imaju ispupcenja na dnu i/ili udubljenja na vrhu

predviden prostor za unos podataka gdje se moze unesti broj (npr. 10 u bloku

poput . Ovi se blokovi mogu slagati u slogove. Neki slog-blokovi imaju

idi koraka

) ili odabrati element iz padaju¢eg izbornika (npr.

-
Neki slog blokovi, poput, E , imaju ,,usta® u obliku slova C, gdje je
moguce umetnuti druge slog-blokove. (ODRAZI, 2011, str. 13).

‘o . — . I razmaknica | l
SESIRI: Ovakvi blokovi imaju zaobljene vrhove, poput :

Smjestaju se na vrh slogova gdje ¢ekaju neku radnju, primjerice pritiskanje odredene

tipke, nakon ¢ega izvrSavaju radnju bloka ispod njih. (ODRAZI, 2011, str. 13).

REPORTERI: Ovakvi blokovi, kao i i pritienut , kreirani su kako bi

stali u upisni dio drugih blokova. Reporteri sa zaobljenim krajevima (kao

) dojavljuju brojeve ili nizove i pristaju u zaobljene i pravokutne praznine (poput

postavi veliginu na % e

ili . (ODRAZI, 2011, str. 14).

m) dojavljuju boolean

vrijednosti (to¢no ili netocno) i pristaju u blokove s oStrim ili pravokutnim

ili . Neki reporteri pored sebe imaju tzv.

Reporteri s oStrim rubovima ( kao

prazninama (poput

.. .- . . . W . .
checkbox, odnosno kutiju za oznacivanje, nalik ovoj = . Klikom na prazninu,

na pozornici se pojavljuje monitor koji prikazuje trenutaénu vrijednost reportera.

Monitor se automatski aZurira, ovisno o promjenama te vrijednosti ( ).

13



Prikaz je mogu¢ u vise razli¢itih formata:

rezultat [0 .
mala znamenka s imenom reportera

velika znamenka, bez imena

rezultat [T |
. klizni pokazivaé koji omoguéuje promjenu vrijednosti

reportera (dostupno samo za varijable)

Format prikaza mijenja se dvostrukim klikom na monitor ili desnim klikom
(Mac: Ctrl+klik). Klizni pokaziva¢ dostupan je samo za varijable koje je stvorio
korisnik. Klikom desne tipke miSa (Mac: Ctrl+klik) na monitor u kliznom formatu

moze se prilagoditi minimalna i maksimalna vrijednost. (ODRAZI, 2011, str. 14).

ZELENA ZASTAVA

Zelena je zastava praktiCan nacin istovremenog koriStenja vise skripti.

Klikom na zelenu zastavu ~ pokrecéu se sve skripte koje imaju ovaj znak

ENTS
na vrhu. Zelena zastava bit ¢e osvijetljena sve dok se skripte

izvode. U prezentacijskom izgledu ista opcija moze se koristiti pritiskom tipke Enter.
Na Scratch internetskoj stranici zelena se zastava automatski pali prilikom
pregledavanja projekta. (ODRAZI, 2011, str. 10).
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4. PROGRAMSKE STRUKTURE U SCRATCHU

Programska struktura je ustrojstvo programa, tj. na¢in i redoslijed rjesavanja
pojedinih manjih radnji da bi se doslo do kona¢nog rjesenja zadatka. Nekoliko je
osnovnih programskih struktura koje se pojavljuju u mnogim racunalnim

programima pa tako i u Scratchu. To su:

e pravocrtna programska struktura (slijed/sekvencija)
o struktura grananja (odabir/selekcija)
o struktura petlje (ponavljanje/iteracija)

4.1. Pravocrtna programska struktura - Slijed ili sekvencija

Slijed ili sekvencija (eng. Sequention) je najjednostavnija logicka struktura u
kojoj se naredbe odvijaju jedna iza druge, onim redom kako su napisane, a formiraju
se u obliku bloka naredbi (Lipljin, 2004, str. 111).

Bok!

prtisnuta

Slika 7. Primjer izvodenja programa slijedom naredbi
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4.2. Struktura grananja — Odabir ili selekcija

Odabir ili selekcija (eng. Selection) je mjesto u programu na kojem se ispituje
neka vrijednost ili logicki izraz koji moze biti jednostavan ili slozen. Ovisno o
rezultatu ispitivanja, dolazi do grananja ili do jednostrane selekcije (Lipljin, 2004,
str. 111). Grananje je programska struktura koja omogucuje razli¢it tijek programa,
ovisan o rezultatu postavljenog uvjeta. To je vazna struktura bez koje bi moguénost
rjeSavanja zadataka raCunalom bila vrlo ograni¢ena. Rezultat postavljenog uvjeta
mora biti jedno od dva stanja: true/false, da/ne, istina/laz, 1/0. Vrijednost rezultata

uvjeta bit ¢e 1 ako je uvjet zadovoljen i 0 ako uvjet nije zadovoljen.

4.2.1. NAREDBA IF

If naredba daje moguénost odredivanja je li skup naredbi treba (ili ne treba)
biti izvrSen na temelju rezultata ispitivanog stanja. Naredba If radi tako da se ispita
uvjet 1 u skladu sa istinitom ili laznom vrijednos¢u uvjetnog izraza izvrSavaju
naredbe. Ukoliko je uvjet istinit, naredba ili blok naredbi koje slijede se izvrSavaju, a

ako je neistinit naredbe se preskacu.

Is hest
condition
frueg

Execute commands
1..N

A Command 1

L Command 2

Mo

;
‘ Execute Command M

Slika 8. Struktura If naredbe (Marji, Learn to program with Scratch, 2014., str. 128).
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Ova skripta pokrece lik koji mijenja boju samo kad se nalazi na desnoj strani

pozornice (kad je koordinata x veca od 0 = uvjet).

g —

[ Lcada se o .,Jq
e e
9]

At

(x position < 0) | (x position > 0}

akoje  polozajx >

postavi efekt boja
P

ako si na rubu, okreni se Lik mijenja boju
= na ovoj polovici
pozornice

| |
T T
-240 0 240

Slika 9. Primjer If naredbe - mijenjanje boje lika ovisno o polozaju (koordinatama)

4.2.2. NAREDBA IF/ELSE

Naredba If/else odnosno dvostruko uvjetno grananje omogucava da se ovisno
0 ispunjenju postavljenog uvjeta izvodi jedan od dva neovisna bloka naredbi. Ako je
vrijednost uvjeta istina, izvodi se prvi blok naredbi. Ako je vrijednost uvjeta neistina,
preskace se prvi blok naredbi i izvodi se drugi blok (iza naredbe else).

Condition=true l
i Mo Is test Yes
condition
frue?
A h
Execute Execute
commands in commands in
the else group the if group

i else group |

Command M E

Next Command

| Mext command |

Slika 10. Struktura If/else naredbe (Marji, Learn to program with Scratch, 2014., str. 131).

U navedenom primjeru koriSten je mod operator koji vraca cjelobrojni
ostatak dijeljenja dva cijela broja, kako bi utvrdio je li unesen broj paran ili neparan.

Unesi pozitivan
broj
| kadaje  Kiknut

; "
pitaj i ekaj 2 je paran broj!

7 je neparan broj!
Bkoje”  odgovor mo (0]

veci | spoji odgovor |BCREELLCT

\

reci | spoji odgovor B LD
L
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4.3. Struktura petlje — Ponavljanje ili iteracija

Ako se neki dijelovi programa ponavljaju odreden broj puta, govori se 0
logi¢koj strukturi ponavljanja ili iteracije (eng. Loop) (Lipljin, 2004, str. 111). Cesto
je u programu potrebno ponoviti neku radnju vise puta. Da se ne bi ista naredba
pisala viSe puta, postoji programska struktura petlje koja omoguéava ponavljanje
jedne ili vise naredbi. Petlja moZe biti: bezuvjetna, pri ¢emu se izvrSava unaprijed
zadan broj puta, i uvjetna pri ¢emu broj ponavljanja petlje ovisi o postavljenom

uvjetu. (Lipljin, 2004).

Kvadrat, na primjer, ima cCetiri stranice i moZe se nacrtati ponavljanjem
sekvence: ,,idi za 100 koraka, okreni se za 90 stupnjeva i tako Cetiri puta®. Moze se
eksperimentirati s razli¢itim kutovima, bojama i pomacima kako bi se dobili

zanimljivi oblici.

-
I,kada je Kdiknut
ponavi
spusti olovku
idi €T koraka
skreni (& El stupnjeva

[ekaj (@D sekundi
T =

podigni olovku

ponovi
spust olovku
ponovi
idi @) koraka
skreni G stupnjeva
skreni G+ stupnjeva
skreni G stupnjeva
= g
skreni (3 stupnjeva
= g

gy
S—
I’kada je kliknut
obrisi

dodiruje rub |2

dodaj nax
dodaj nay
promijeni boju olovke za
ponovi
spusti olovku
idi koraka
podigni olovku
skreni G [E]) stupnjeva

[¢akay seleund

==

Slika 11. Primjeri petlje (ponavljanja) — kvadrat
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4.4. Primjeri koncepata u Scratchu

U tablici ispod prikazani su primjeri sastavljanja osnovnih koncepata u

programiranju i na¢in njihovog oblikovanja u Scratchu.

KONCEPT

Sekvenca

Iteracija

Uvjetne
naredbe

Varijable

OBJASNJENJE
Za Kreiranje
programa u
Scratchu treba
sistematic¢no
razmiSljati o
poretku koraka.
,Ponovi® i
,ponavljaj* koriste
se za iteraciju i
ponavljanje serija
instrukcija.

»Ako je“ 1 ,,ako je
— 1inace” grananja

za provjeru stanja.

Blok ,,varijable*
omogucava
kreiranje varijabli i
njihovo koriStenje
u programu.
Varijable mogu
zapisati brojeve i
linije teksta u

simboli¢ka imena.

PRIMJER

kada je tipka razmaknica
idi na x: EID v: €D
kiizi € sekundi do x: ) y: ©)

govori [ETTIFIIMPPIIEIN] © sekundi

do kraja

——

swviraj meow

ponovi €3

bubnijaj po m puta
idi m koraka

skreni (& 1) stupnjeva
D=

akoja  r° IETD

postavi X na ﬂ
Eekaj [NEY sekundi

kada je klikenut
na 1)

postavi rezultat

ponavljaj

idi 1) koraka

dodiruje boju 2

za £}

ako je

uvecaj rezultat
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Liste

Upravljanje

dogadajima

Niti

Blokovi ,,liste*
omogucuju
spremanje i
pristupanje listama
brojeva i linijama
teksta. Ovakav tip
podatkovne
strukture moze se
smatrati
dinami¢nim
poljem.

»Kada je tipka
pritisnuta“ i ,.kada
je lik pritisnut™ su
primjeri
upravljanja
dogadajima —
odgovori na
dogadaje koji su
korisnicki
aktivirani ili
aktivirani drugim
dijelom programa.
IzvrSavanje dva
sloga u isto vrijeme
kreira dvije
nezavisne niti koje
se izvrSavaju

paralelno.

dodaj [fMJ u hrana
dodaj u hrana
postawvi brl:lellE |na

ponovi veliéina od hrana
govori element  brojac iz hrana B sek

uvedaj brojac |za

kada je tipka strelica lijevo
okreni se

idi €T koraka

kiz:lo sekunvcidnx: v: 8

ltizlo sekurﬁdnx:@ y:m
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Koordinacija
i

sinkronizacija

unos s

tipkovnice

Nasumiéni

brojevi

Boolean
logika

Dinamiéna

interakcija

Blokovi ,razglasi®
i,kada primim*
mogu koordinirati
akcije vise likova.
Sinkronizacija je
moguca
koristenjem bloka

»razglasi i cekaj®.

Blok ,,pitaj i ¢ekaj*
trazi korisnika unos

s tipkovnice, a blok

,odgovor® sprema
taj unos.

Blok ,,slucajni
broj* izabire cijeli
broj zadanom
opsegu.

Blokovi ,,i, ,,ili* i
,»ne‘ su primjeri

Boolean logike.

Blokovi ,mi§_x“,
,mis_ y“i
»glasnoca“ mogu
se koristiti kao
dinamicki unos
podataka za
interakciju u

realnom vremenu.

En_kaj do rezultat > [fY]
|:£glasl Pobjednik |

|- kada primim F‘D':;jEdnik

zasviraj mijau

=M Pobijedili ste!l!

pitaj i Eekaj

reci  spoj [XTTIEITY

odgovor

ako je
uvefaj rezultat

swiraj mijau

ponavljaj

postavi velicinu na glasnofa * o

FE&:] selcundi
B

% dodiruje boju

za

do kraja

2 il

Ilu.daj.nuplu. razmaknica pritisnuta

mi# pritisnut
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U Scratchu se

Dizajn mogu dizajnirati

Korisnickog  interaktivna kada j Glavni lik Kiknut

sucelja korisnicka sucelja, povecaj efekt sizj |za
npr. ako se koriste bubnjaj po ¥ puta
likovi na koje se poveéaj efekt siai |za @D)

moze kliknuti kao

na dugmeta.

5. MULTIMEDIJSKE MOGUCNOSTI

Kao $to je ve¢ navedeno, Scratch je razvojno okruZenje za stvaranje prica,
igara, animacija, glazbe 1 drugih interaktivnih sadrzaja na racunalu. Neke od
osnovnih multimedijskih moguénosti koje program nudi su: kretanje, umetanje
zvuka, promjena pozadine i boje likova, ,,razgovor®, pomicanje likova pomocu tipki,

animiranje likova (hodanje, plesanje...), stvaranje prica i raznih igara.

5.1. Kretanje

Likovi se mogu pokrenuti pritiskom na blok Kretanje koji daje razne
mogucénosti. Sve mogucénosti ovog bloka prikazane su na slici ispod. Kroz
jednostavnu skriptu i mijenjanje kostima lika, ,,pokrenut ¢e“ se lik te ¢e hodati po

pozornici i okretati se kad dode do ruba.

idi koraka
skreni Gr stupnjeva

skreni stupnjeva

okreni se (CER

okreni se k

idi na x: EEE v:
P

— idi do
|/kada je kliknut

— Klizi selcundi do x: EEE) v:
ponavljaj

prebaci na kostim boy4-walking-a dodaj e
idi koraka dod nay
prebaci na kostim b i
[eekaj @ sekundi

idi koraka

ako si na rubu, okreni se poloZaj x
2 —

ako i na rubu, okreni se

Slika 12. Kretanje lika po pozornici i moguénosti bloka "kretanje"
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5.2. Promjena boje lika i pozadine

PROMJENA BOJE LIKA

Kako bi likovi izgledali zanimljivije, moguée im je promijeniti boju. Za to je
potrebno i¢i pod blok lzgled — ,,povecaj efekt boja za zeljeni broj“. Boja lika se
mijenja ukoliko se njome upravlja (odabere se zeljena tipka), tako da se pod blokom
Upravljanje odabere naredba ,kada je odredena tipka pritisnuta®. Sto lik ima vise

boja, promjena ¢e biti jace vidljiva.

kada je tipka str sno | pritisnuta
idi koraka

povecaj efekt boja |za

Slika 13. Promjena boje lika

PROMJENA POZADINE

Kako bi likovi dosli do izrazaja te cijeli projekt ljepSe izgledao, moguce je
koristiti ve¢ ponudene, raznolike pozadine rasporedene po kategorijama ili

ucitati/nacrtati/uslikati svoju te na nju dodavati razne likove.

Slika 14. Odabir raznolikih pozadina
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5.3. ,,Razgovor*

Ukoliko se Zeli da lik koji se nalazi na pozornici nesto govori, koristi se blok
Izgled i naredbe ,govori“ i ,reci“. Klikom unutar ova dva bloka moze se

promijeniti/unesti zeljeni tekst.

govori B sekundi
reci

Slika 15. Primjer govorenja

Ako na pozornicu stavimo nekoliko likova, koriste¢i naredbe ,,govori‘,
Hreci, razmisljaj” 1 ,,misli“ moze se stvoriti razgovor izmedu tih likova. U ovom

slu¢aju treba imati dvije skripte, za svaki lik po jednu.

Ana, idemo kupiti
ulaznice za film?

f"—Ee.—ﬁai'e sekundi
reci

Slika 16. Primjer razgovora

Lik koji se nalazi na pozornici moze postaviti pitanje, a odgovara se tako Sto
se tipkovnicom unosi odgovor. Ovime se pridonosi interakciji izmedu programa i

korisnika. (npr. Kako se zoves? Unosi se odgovor: ,, svoje ime ).

24



5.4. Umetanje zvuka

Kako bi Scratch projekt bio potpun i zanimljiv, zvuk je njegov neizostavan
dio. Svi zvukovi u programu podijeljeni su u dvije vrste: zvukovi i note, a mogu biti
reproducirani tijekom izvrSavanja programa, bilo kao pozadinska glazba, buka ili kao
zvuni efekti prilikom igranja. Uz ponudene, moguce je snimiti ili uvesti nove
audio datoteke. Scratch podrzava format MP3 i nekomprimirane formate poput
WAV, AIF i AU datoteka. Za pregled zvukova pojedinog lika, potrebno je kliknuti
na taj lik i zatim na karticu Zvukovi, gdje su ponudene opcije umetni ve¢ postojeci
zvuk (zvuk iz programa ili bilo koji zvuk s ra¢unala) i snimi zvuk. Svi zvukovi mogu

se preslusavati, pauzirati ili po potrebi obrisati.

Zvukavi

Slika 17. Opcije: umetni ili snimi zvuk

Scratch 2.0 nudi dodatne opcije uredivanja zvuka (kopiranje, izrezivanje...) i

dodavanja efekata (postupno pojavljivanje/nestajanje, tiSina, glasnije, blaze...).

Novi zvuk:

€L a

1 <
S
L[S

Beautiful Fair...
03:22.85

(Beautiful Fairytale Mu H @

———
Prepravi¥  Efekti¥
by (I O, =
natrag
Glasnoca mikrofona: —

izredi

kopiraj

zalijepi

obrisi

‘oznadi sve

Slika 18. Uredivanje zvuénog zapisa - Scratch 2.0
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U navedenom primjeru svira umetnuta pozadinska glazba ,,Ocean waves* te

se svakih 5 sekundi mijenjaju pozadine stvaraju¢i opustajuéi ugodaj.

prebaci na pozadinu
862903-0cean-wav
862967-ocean-wav

862952-ccean-wav

Slika 19. Primjer pozadinske glazbe

Sljedeci primjer prikazuje lik psa koji Sece po travi i1 svaki put kad je tipka
razmaknica pritisnuta, on zalaje. Zvuk glasanja moze se upotrijebiti za bilo koju

drugu zivotinju.

ai : : o S
koraka b ks v 7 4 i
ako si na rubu, okreni se A

prebaci na kostim dog2-c

et =
kada je tipka razmaknica | pritisnuta

zasviraj Dogl

Slika 20. Primjer glasanja psa
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5.5. Pomicanje likova pomoc¢u tipki

Likovi u Scratchu mogu se pomicati tipkama (strelicama, slovima, brojkama,
rotirati/okretati u razliCitim stupnjevima, biti postavljeni da klize do odredenih
koordinata i sl. Takve naredbe nalaze se pod blokom Kretanje. U navedenom
primjeru strelicama gore-dolje-lijevo-desno pomice Se i okrece zrakoplov. Potrebne

su Cetiri skripte, jedna za svaku tipku.

fkada je tipka strelica gore Vpn'ﬁgm‘h‘
okreni se (Il

idi koraka

[kada je tipka streiica dahe | prtianuta

okreni se
idi koraka

|' kada je tipka  str
okreni se 9

idi koraka

okreni se CIR9
idi €1)) koraka
10 New sprite: {,\‘/ FJ.? ?}

Slika 21. Primjer pomicanja/okretanja likova pomocu tipki

5.6. Slijedenje pokazivaca miSa

Likovi se mogu programirati tako da slijede pokaziva¢ misa. Pod blokom

Kretanje treba odabrati ,,Okreni se k misja strelica “.

= —
kada je kliknut
ponavljaj
okreni se k migja

idi koraka
_ =

Slika 22. Primjer slijedenja pokazivaca misa

27



5.7. Animiranje likova — plesanje

Animiranje likova postize se mijenjajuci njihove kostime/izgled. Kad se tome

dodaju razlicite opcije kretanja (klizi, hodaj i dr.), zvuk i razni efekti (boje, vrtlog,

mozaik...), dobiva se zaokruzenu i zanimljiva cjelina.

Slika 23. Primjer animacije (ples) uz glazbu

m  Animacija-ime ~ e
il

DIATA
DI ATFA

x: 240 y: 480

Likovi Novi ik @& / & 3 kada je

1ATA :
i oot | ASty | tebw | Abbok o e T gl =
Nova pozadina .

G/dam

Slika 24. Primjer animacije slova (imena)
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5.8. Stvaranje price

Stvaraju¢i 1 gledaju¢i price u Scratchu, djeca se upoznaju s razliCitim
likovima, pobuduje im se masta, razvija smisao za lijepo, prenose se dozivljaji i
sadrzaji te razvijaju psihomotori¢ke sposobnosti i kreativne potrebe. Ucenici mogu
razviti multimedijske vjestine crtanja likova za njihove price, preuzimati i uredivati
slike koje pronadu na internetu te uvesti ili snimiti zvukove/glazbu za svoje price.
Scratch nudi i vise nego dovoljno mogucnosti za stvaranje zanimljive interaktivne
price.

Kao primjer napravljena je bajka Snjeguljica i sedam patuljaka. Prica je
napravljena izmjenom razli¢itih pozadina s natpisima/tekstom. Na pocetku se nalazi
prva pozadinska slika s natpisom Snjeguljica i sedam patuljaka, koji se prikazuje tri
sekunde te zatim nestaje promjenom efekta ,,duh®. Za prva tri natpisa koristena su tri

lika, a ostali natpisi dodani su direktno na pozadinu pomoc¢u opcije tekst u Paint
editoru.

[,] Snjeguljica | sedam patuljaka
v 448

Snjeguljica i sedam patuljaka
X 240 Y. -180 ¢

Likovi Novilik & / < £33

e
-~ s A e pns Eiﬁﬁ:; o = d
Pozornica Lik1 Lik3 Lik4

18 pozadine

za €3

Slika 25. Snjeguljica i sedam patuljaka - skripta za prvu pozadinu

Kako bi prica bila efektnija, umetnuta je pozadinska glazba Fairytale music.

sviraj zvuk Beautiful Fairytale Music - Fairytale Castlemp2  de kraja
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Kako bi se stvorila prica, potrebne su razli¢ite pozadine koje se mijenjaju
svakih nekoliko sekundi (po zelji). Pozadine se mijenjaju pod blokom lzgled —
., promijeni pozadinu na“, a prijelaz izmedu pozadina tempira se pomocu bloka
Upravljanje — ,,cekaj _ sekundi®. Drugi i tre¢i lik/natpis potrebno je sakriti kako se
ne bi prikazali odmah pri pritisku zelene zastavice, nego tek kad se pojavi

odgovarajuca pozadina.

kada je kliknut
kada se pozadina mijenja u snow-white-fores

prikaZi

tekaj @) sekundi

promijeni pozadinu na snow-white-cleaning-house

tekaj @) sekundi

Favim.com-12...
480380

2
promijeni pozadinu na snow_white_found_by_seven_dwarfs1 i

Zekaij ) sekundi

promijeni pozadinu na e5880ci4-2c2 13-9a3a-2f3fha? 1a68d blanche-neig...
430x380

tekaj @ sekundi
promijeni pozadinu na Snow-white-and-the-seven-dwarfs

Zekaj (B sekundi

promijeni pozadinu na QueenSnowWhite

= snow-white-....
Eekaj G sekundi

480x280
promijeni pozadinu na snow_white_and_the seven_dwarfs_still 2
tekaj @ sekundi -
promijeni pozadinu na bajka i 3
snow_white_...
Zakaj ) sekundi 430380
8
promijeni pozadinu na Favim.com-1211 -
tekaj @) sekundi =7
promijeni pozadinu na blanche-neige-1937-13-g 29380c14-2¢...
480x280

tekaj @) sekundi
promijeni pozadinu na king2

Eekaij B sekundi

promijeni pozadinu na disney-princess_139028_7
tekaj @) sekundi
promijeni pozadinu na eu?

Zekaj @ sekunds 788775_1311...
480x380

promijeni pozadinu na 788775_1311987691084 full
tekaj @) sekundi

promijeni pozadinu na maxresdefault2

tekaj @) sekundi

Slika 26. Skripta za mijenjanje pozadina i sve upotrjebljene pozadine

Jednostavnom izmjenom pozadina i dodavanjem teksta stvorena je pria o
Snjeguljici i sedam patuljaka. Kako bi se dobilo na interaktivnosti, potrebno je dodati
razli¢ite likove poput Snjeguljice, zle kraljice, patuljaka, kraljevica i vjeStice te

stvoriti razgovor izmedu njih (pomoc¢u blokova Izgled i Upravljanje).
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Ovako izgleda napravljena pri¢a — Snjeguljica i sedam patuljaka

[-] Snjeguliica i sedam patuljaka F .

Jednog dana Snjeguljica je pobjegla od zle
kraljice koja ju je dala ubiti.
Pala je no¢ i Snjeguljica se izgubila u Sumi.

| Usred Sume naisla je na malu
“\ drvenu kuéicu.

Snjeguljica je veselo usla u kucu te
pocela razgledavati i Cistiti.

Umorna od Ciséenja, Snjeguljica je legla u

krevet i zaspala. Nasli su je patul)c1 koji su Snjeguljlca je 1spr1cala patuljcima $to joj
se u ¢udu pitali tko im je to usao u kucu.  se dogodilo te su je oni velikodu$no prihvatili.

—_—— ,
Dane su provod111 u druzen]u i zabavi, sve A 2y :
dok se nije dogodilo nesto strasno... LA A Jied possia Ie
vjesticu da Snjeguljici
odnese otrovnu jabuku
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e |
Zla vjestica dala je Snjeguljici otrovnu
jabuku, pravedi se da je jabuka so¢na i

zdrava.

N
Patuljci su neutjesno plakali nad
Snjeguljicom.

kraljevié te ugleg
bezivotno tij

Presretna Snjeguljica pohrlila je u
kraljevicev zagrljaj.

Ti 19 f ., .I ' ‘
Patuljci su danima slavili Snjegulji¢ino
ozdravljenje i njenu ljubav prema kraljevi¢u.

e

encali i

Kraljvié i Snjeguljic;l su se v1
zZivjeli sretno do kraja Zivota!
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5.9. Igre

Racunalne igre Cesto od igraca zahtijevaju brzu reakciju, rjeSenje nekog
problema te mogu pozitivno utjecati na razvoj mnogih sposobnosti (psihomotorne,
mentalne i perceptivne) djeteta. Igre mogu imati pozitivan utjecaj na koordinaciju
oko-ruka, finu motoriku i razumijevanje prostornih odnosa. Takoder, mogu pozitivno

utjecati na formiranje misljenja, zakljucivanja, inteligenciju i kreativnost.

Pomoc¢u Scratcha mogu se stvoriti razne zanimljive igre - akcijske, sportske,
edukativne... Scratch je pravo mjesto za kreiranje vlastitin junaka, njihovih
neprijatelja i novih avantura. Objasnjena su dva primjera jednostavnih igara — labirint

i veslo lopta.
LABIRINT

Za ovu igru potrebni su labirint, lik koji ide do cilja te oznaka za cilj. U igri se
lik pomi¢e pomocu tipki sa strelicama (gore-dolje-lijevo-desno), kako bi dosao do
cilja (crvenog znaka X). Lik macke ima dva kostima kako bi se dobio privid kretanja.
Kako bi se lik svaki put nalazio na pocetku labirinta, treba mu prvo zadati naredbu
,idi na koordinate x 15 i y -164. Pod blokom Upravljanje odabiremo naredbe
,ponavljaj“ i ,,ako je*. Zatim u bloku OC¢itanja treba odabrati ,tipka _ pritisnuta®,
kako bi se upravljalo kretanjem lika pomocu Zeljenih tipki. Cilj je da lik ne prolazi
kroz crte/labirint i tako ga se navodi u pravom smjeru. Kad lik dodiruje cilj, zadana

je naredba da izgovori ,,uspio sam!*.

Slika 27. Igra labirint
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VESLO - LOPTA

Za ovu igru potrebna su tri glavna elementa: lopta, veslo i cigle. Cilj igre je
da odguravajuci lopticu o veslo njome pogodimo cigle koje nestaju u trenutku dodira
s lopticom. Pomoc¢u varijabli ,brzina“ i ,rezultat”, prati se brzina i rezultat igre
(svaka pogodena cigla nosi 1 bod, a ukupno je 9 bodova jer ima 9 cigli). Svaki lik
ima po nekoliko skripti. Prvo treba stvoriti/nacrtati lik ,,veslo® u Paint editoru, a
zatim pomocu petlje/ponavljanja i naredbi ako je i ako je — inace isprogramirati da se
veslo pomice Zeljenom brzinom pomocu lijeve i desne strelice. Na pocetku igre

brzina i rezultat trebaju biti postavljeni na 0.

sno | pritisnuta?

o | pritisnuta?

Lik10 Lik11 Lik12 Lik13 Likld

Slika 28. LIJEVO - Igra "Veslo - lopta™ (svi likovi), DESNO - skripte za veslo

Zatim treba sloziti da se loptica na pocetku igre uvijek stvori na drugom
mjestu (slucajne koordinate) te ako je na rubu da se odbije od njega. Nakon §to su
stvorene cigle, treba napisati 10 skripti (1 za veslo i 9 za zelene cigle) kako bi se
promijenio smjer loptice kad dotakne ciglu. To se radi pomoc¢u naredbi ,,ponavljaj“ i

,,ako je“ te bloka Kretanje (,,okreni se) i Operacije (mnozenje i zbrajanje).
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kadaje _ kliknut

okreni se
— L idi na x: | sluéajni broj od do EED) v: B
Cerbfa M Lomd kadaje  Kiknut ' Kliknut Eekai () sekundi
ljaj
idi [ koraka

aka si na rubu, okreni se
)

Jp— )11 ponavljaj [
i jruje Liki |2 e —— e
B, Codinse Ui : akoje. dodiruje Liks |2 akoje . dodiruje Likd |2

okreni se [ smjer * +

okrenise | smije okrenise | smjer * IEN + EER)

=

kada je Kliknut %
- kada je Kliknut
ponavljaj —
e ——— = ponavliaj

ko je . dodiruj 2 akoje dodiruje Liké —. ——— LR AT
i : : akaje. dodiruje Liks |7

olkereni sa | smiji D akreni se | smjer * Y + EEL)

okreni se | smjer 120 okreni se [ smijer * &Y + EEL)

- =
== = ]

kadaje | kliknut

— kada je Kkliknut e . )
ponavljaj i kadaje _ Kliknut
BRBGer dodiruje Likio |2 c o MM Feremell)

akoje dodiruje Likil |z _k_ﬁ
okrenise | smijer * Y + FEI) R, e HR1s |2
L ———— okrenise | smjer * @Y + EEE)

— =

okrenise | smjer

-

Slika 29. Skripte za lopticu
Posto je cilj igre pogoditi/srusiti lopticom sve cigle, treba biti napisana skripta
za ciglu u kojoj kad loptica dotakne ciglu, ona nestane. To se radi pomoc¢u naredbi

,ponavljaj“ i ,,ako je“. Takoder, kad cigla nestane, rezultat se povecava za 1.

kada je kliknut

pokaZi

_p;m\rljaj
al::lje dodiruje Lik
sakrij

uvecaj Rezultat |za

=+

Slika 30. Skripta za svaku ciglu

Sljedece $to je potrebno je grani¢na linija ispod vesla koja, ukoliko ju loptica

'6‘

dodirne, razglaSava poruku: ,,Izgubili ste!”. U ovom slu¢aju grani¢na linija je smede

boje.

kada je kliknut
ponavljaj

ako je  dodiruje

razglasi

=

Slika 31. Skripta za grani¢nu liniju
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Zatim trebamo natpise ,,Izgubili ste!* 1 ,,Pobijedili ste! koji se prikazuju kad
je primljena poruka da je loptica dodirnula grani¢nu liniju ili kad su pogodene sve

cigle. Tad je kraj igre te se ona zaustavlja.

P

|,kada ja __ Kliknut

sakrij

e e
rkada primim  Pob

rkada pHmin Izg_u bili

pokazi pokazi

Fausta'ui sve Fausta'ui sve

Slika 32. Skripta za natpise "Pobijedili ste!" i "lzgubili ste!"

Ovisno o zavrSetku igre, javljaju se natpisi (likovi 14. i 15.) ,, Pobijedili ste!

ili,, Izgubili ste!

—
.
Pobijedili ste!!! Izgubili ste!!!

Slika 33. Povratna informacija o zavr$etku igre
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6. VARIJABLE, LISTE I NIZOVI (POLJA)

VARIJABLE

Mjesto u memoriji rezervirano za pohranu podatka naziva se varijabla.
Programi upravljaju podacima spremljenim u memoriji. Varijabla nije ime samog
podatka nego mjesta u memoriji koje ¢uva podatke. O varijabli treba razmisljati kao
o kutiji u koju se spremaju podaci za kasnije koristenje. Varijabla se odnosi izravno
na kutiju i1 neizravno na podatak. Buduci da se podaci u kutiji mogu mijenjati za
vrijeme izvr$avanja programa, varijabla ¢e ukazivati na razliite vrijednosti, ali

uvijek na istu kutiju.

Kao primjer objasnjen je ,,Matematicki kviz*“ u kojem imamo lik koji se nalazi
na nekoj pozadini. Prikazane su dvije varijable, prvi broj 1 drugi broj. Lik pita igraca
koliki je zbroj ta dva broja. Ako igra¢ odgovori tocno, ocjena mu se poveca za 1 te
igra¢ na kraju dobiva svoju ocjenu. Prvo treba dodati lik na pozornicu, odabrati lik
po izboru i postaviti ga na Zeljenu poziciju blokom "idi na". Lik treba pitati koliki je
zbroj dva broja. Brojevi ¢e biti slu¢ajno generirani, pa se koristi blok "sluc¢ajan broj".
Brojeve ¢e racunalo spremiti u varijable pa treba stvoriti nove varijable "prvi broj" i
"drugi broj". Zatim postaviti njihove vrijednosti na slucajne brojeve u zeljenom
rasponu (npr. 1 do 100). Lik ¢e pitati koliki je zbroj pomocu bloka "pitaj 1 ¢ekaj".
Ako igrac¢ odgovori to¢no (odgovor je jednak zbroju dva zamisljena broja), lik ¢e reci
"To¢no!". Ako odgovor nije tocan, lik ¢e re¢i "Neto¢no!". Zatim se uvodi blok
zbrajanja "+". Kviz je moguce nadograditi tako da bude mali test iz matematike. Lik
¢e radnje zamisljanja brojeva, ispitivanja igraca i evaluacije odgovora ponoviti 5 puta
i na kraju dati ocjenu igracu. Stvori se novu varijablu ,,ocjena“ koja je inicijalno 0, a
povecava se sa svakim to¢nim odgovorom igraca. Na kraju igre lik govori igracu

koju je ocjenu dobio.

govori [spoji (TETRLEILIIE Ociena ' @ sekundi
A

Slika 34. Primjer varijabli - Matematicki kviz

37



LISTE

U Scratchu se mogu stvarati i uredivati liste. U osnovi, lista je niz povezanih
elemenata koji se u memoriji ne moraju nalaziti u nizu; suprotno njima, npr. polje je
niz elemenata koji se u memoriji nalaze u nizu. Liste mogu sadrzavati brojeve,
nizove slova i drugih znakova. Lista je kao spremnik u koji mozemo pohraniti i
pristupiti viSestrukim vrijednostima. Taj spremnik sadrzi brojne ladice, a u svakoj
ladici nalazi se jedan predmet. Za stvaranje liste potrebno je otvoriti kategoriju
blokova Varijable i kliknuti ,,Nova lista®. Kada se stvori popis, na pozornici ¢e se
pojaviti monitor popisa. Monitor s popisom pokazuje sve elemente danoga popisa.
Elementi popisa mogu se unijeti izravno u monitor popisa (klikom na znak +). U

listama se moze dodavati, izbacivati ili zamjenjivati elemente.

%
Lista f Telefonski imenik )

:

:
.
4
3

Tamara - 092 482 2942

[praznaol

towelidinar 05 veliting: 5 y

Na pocetku ¢e popis biti prazan, s duljinom 0. Za dodavanje elementa treba

kliknuti na gumb + na dnu monitora popisa. Duljina ¢e se uvecati za 1. Takoder,

dodaj u Lista

moguce je dodavati elemente koriste¢i blokove popisa (primjerice

).

Veli¢inu monitora popisa moguce je promijeniti u donjem desnom kutu. U
navedenom primjeru program nam redom ,,govori“ dane u tjednu, prikazuje njihovu

poziciju (npr. srijeda, pozicija 3) te ukupnu veli€inu liste (7 elemenata).

Dani u tiednu

18| Ponedjeljak
#) Utorak

Y Cetvrtak
LY Petak

(Y subota
EA Nedjelja

postavi Pozicia srijeda

velifina: 7 4

gowori element | Pozicija iz Dani u tednu selkundi

50
e )
uvecaj Pozicja \ét

Slika 35. Primjer liste - Dani u tjednu
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NIZOVI (POLJA)

U programima se ponekad rabe skupovi podataka istog tipa koji predstavljaju
cjelinu. Skup podataka istog tipa moze se pohraniti pod zajedni¢kim imenom, a redni
broj podatka u tom skupu oznaciti brojem (indeksom). Takav nacin pohrane
omogucavaju polja (nizovi) podataka. Polje je konac¢ni niz podataka istog tipa koji

predstavljaju cjelinu, a sastoji se od ¢lanova polja.

Nizovi su sa¢injeni od slova, rijeci ili drugih znakova (npr.: jabuka, Listopad

2015, Cestitam!). Nizove je moguée spremati u varijable ili kao popise (poput

dodaj [EEN u_moja_ista
ili ).
I Reio [vorid)

Zdruzuju se koriStenjem opcije , @ usporediti se mogu

primjenom sljedecih blokova: D , G ‘Cﬂ). Nizovi se vrednuju kao

nula u blokovima matematickih operacija (poput: ) i u blokovima koji

predvidaju broj (poput: ili ). (ODRAZI, 2011, str.
16).
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7. PRIMJENA SCRATCH-a U OSNOVNOJ SKOLI

Scratch pridonosi razvoju mnogih vjestina: ucenja, kritickog razmisljanja,
rjeSavanja problema, komunikacije, suradnje, kreativnosti 1 inovacija. Te vjeStine
ukljuuju jasno komuniciranje, analiziranje, sustavno 1 ucinkovito suradivanje,
kreativno razmiSljanje te kontinuirano u¢enje. Ovakav pristup ucenju i poucavanju
inspiriran je konstruktivistickom teorijom ucenja i obrazovanja (ucenje temeljeno na

iskustvu) (Screawn, 2014.)

Scratch uciteljima nudi priliku koristenja racunala u svakodnevnim skolskim
aktivnostima, uzimajué¢i u obzir razvojne osobine ucenika (razreda) i nastavne
sadrzaje koji to svojom metodickom posebnos¢u dopustaju. Ucenje pomocu racunala
i Scratcha ne moZe u potpunosti zamijeniti komunikaciju u¢enika i ucitelja, ali
pomo¢ edukativnih igara ¢ini nastavnu aktivnost privlaénijom, stvaranje i
prezentiranje vlastitih uradaka dobiva na novim moguénostima izraZzavanja, a

samostalno istrazivanje potice radoznalost i upornost kod ucenika.

7.1. HRVATSKI JEZIK

Hrvatski jezik najopsezniji je predmet osnovnoskolskoga obrazovanja te je
usko povezan sa svim ostalim predmetima. Upravo zbog toga postoje brojne
mogucénosti uporabe informaticke tehnologije i programa Scratch, kako u obradi

novih nastavnih sadrzaja, tako i za ponavljanje naucenog (kvizovi, igre i sl.).

Za ponavljanje nastavnog sadrzaja Vrste rijeci — imenice, glagoli, pridjevi
moze posluziti neobi¢an kviz sa Zivotinjama. Na svakoj zivotinji nalazi se natpis
(sretan, rak, letjeti, smed...) te zivotinju treba povu¢i do odgovarajuceg stupca ovisno
0 njenom natpisu (imenica, glagol, pridjev). Ako je ucenik povukao zivotinju u tocan
stupac, zivotinja nestaje, stupac mijenja naziv u TOCNO i javlja se pripadajuci zvuk
(phesak 1 sl), a ako je ucenik pogrijeSio, Zivotinja se vrata na pocetno
mjesto/koordinate i igra se nastavlja. Na ovaj na¢in igra¢ (ucenik) odmah dobiva

povratnu informaciju o rijeSenosti.
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Kviz se sastoji od tri stupca (imenica, glagol, pridjev) 1 devet zivotinja s
natpisima. Zivotinju treba povuéi do odgovarajuéeg stupca ovisno o njenom natpisu,
odnosno vrsti rijeci koju ,,nosi“. Ako Zivotinja dodiruje odgovarajuci stupac, tad ona
nestaje, a stupac mijenja kostim/naziv u TOCNO na dvije sekunde. Kad Zivotinja
dodiruje ,.krivi“ stupac, vraca se na pocetnu poziciju/koordinate i to znaci da je igrac
pogrijeSio u odabiru stupca. Prva pozadina uvodi nas u kviz, dok se na drugoj
(pozadina2) nalaze Zivotinje.

] )

,:-E, Imenica, glagol, pridjev- igra ~ @ [:-4 Imenica, glagol, pridjev- igra F ®
' PRIDJEV CLAGOL IMENICA PRIDJEV GLAGOL

" IMENICA

VRSTE RIJECI - KVIZ

odvuci je do odgovarajudeg
stupca
(imenica, glagol, pridjev)

XD 240 ¥ 180

Novi i @ / &

pe.| QB vecn aLagoL

Pozornica Imenica? pridjev2 Imenica Pridjev Glagol
2 pozadine

saa i BE <O a

glagol? glagol3 pridjev3 imenical pridjev4

i 7

glagold imenicad

Slika 36. Izgled programa Vrste rijeci - imenice, glagoli, pridjevi

Stupac Imenica povezan je sa svim zivotinjama/likovima koje nose
.imenicu“. To zna¢i da kad lik imenica2, imenica3 i imenica4 dodiruju stupac
imenica, on prepoznaje da je to to¢an odgovor te mijenja kostim/natpis u TOCNO.
Kad likovi glagol2, glagol3 i glagol4 dodiruju stupac glagol, on mijenja kostim u
TOCNO. Isto tako kad lik pridjev2, pridjev3 i pridjev4 dodiruju stupac pridjev, on

takoder mijenja kostim u TOCNO. Naredbe za dodir nalaze se pod blokom Ocitanja.
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kada je

idi na x: @ED v: €D

promijeni kostim u Noun

kada je
ponavtjaj
ako dodiruje Imenica2

| cekaj 0 sakundi
b

promijeni kostim

v
Zekaj a sakundi
b

promijeni kostim

b
ako dodiruje imeni

Zekaj o sakundi
I promijeni kostim
| tekaj a sekundi
I promijeni kostim

b
ake dodiruje imenicad

promijeni kostim u Co

b
tekaj a sekundi
b

promijeni kostim u

kada je

idi na x: €ED v: €D

promijeni kostim u Verb

kada je

ponavliaj

| Eekaj 0 sekundi
¥

promijeni kostim
"

Eekaj a sekundi
¥

promijeni kostim

| Eekaj 0 sekundi
¥
promijeni kestim u
"
Eekaj a sekundi
¥

promijeni kostim

| Eekaj 0 sekundi
¥
promijeni kestim u
"
Eekaj a sekundi
¥

promijeni kostim

kada je kliknut

i na x:@v:

promijeni kostim u Adjective

kada je
ponavliaj
...akn dodiruje pridiev2z 7 _onda
cekaj G sekundi
I promijeni kostim u Correct
’Eel(aj 9 sekundi
'prnm'ljeni kostim u Adjective

=
ake dodiruje pridiev: 7 onda

Eekaj G sekundi

Correct 'prnm'ljeni kostim u Correct
’Eekaj Q sekundi
I promijeni kostim u Adjective

3
ako dodiruje pridievd 7 _onda

| cekaj G sekundi
¥
Correct promijeni kostim u Correct
"
Eekaj e sekundi
¥

promijeni kostim u Adjective

Slika 37. Skripte za stupce: imenica, glagol i pridjev

Svaki lik/zivotinja ima svoju skriptu, a Zivotinje se pojavljuju kad se pozadina

mijenja u pozadinu 2.

kada se pozadina mijenja u desert2

dodiruje Glagol 7 onda

i na x: & yv: TED

dodiruje Pridiev 7 onda

i na x: @D v: GED

dodiruje Imenica  ? Jonda

[kia; € sekuns
|

sviraj zvuk hand clap

kada se pozadina mijenja u desert2
di na x: 05D v: ED

prikaZi

kada se pozadina mijenja u desert2

ako dodiruje Glagol ? . onda
Zekaj €9 sekundi
idi na x: -157 - 120

s
ako dodiruje Pridiev 7 _onda

Zekaj €9 sekundi
sakrij

sviraj zvuk hand clap

ake dodiruje Imenica 7 gnda
Zekaj €9 sekundi
i na x: -167 Al -120
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kada je Kiknut

kada se pozadina mijenja u deser2
prika3i

kada se pozadina mijenja u desert2
ponavliaj
ako dodiruje Glagnl ? onda
[zekaj €W sekundi
}

j zwak hand clap

ako dodiruje Imenica 7 _onda

idi na x: €5 v: EED

s
ako dodiruje Pridiev  #

idi na > €8 v: @D

kada je

kada se pozadina mijenja u desert2
prikai
kada se pozadina mijenja u desert2

B dcdivic 1renica |7 NERED
[ takaj €9 sekundi
e ——
|

I

ake  dodiruje Glagol

idi na x: D v: GO

b
ako dodiruje Pridiev

i na x: @ v: GO

kada je

dodiruje Glsgol 7 _onda
idi na x: @D v:

I
ako dodiruje Pridev 7 _onda

[ zekaj €F sekund
|

swiraj zvuk pop
»

kada se pozadina mijenja u desart2

dodiruje Glagol ? Jonda
[ Zekaj €9 sekundi
}

j zvuk cri

ako dodiruje Pridiev 7 _onda

kada je kliknut

kada se pozadina mijenja u desert2
i na x: EEI9 v: €D

prikazi

kada se pozadina mijenja u desert2
ponavljaj
.akn dodiruje Imenica 7 onda

na x: €E19 v: @B

dodiruje Glagol 7 _onda

i na x: €E v: @B

ako dodiruje Pridiev 7 _onda

kada je

kada se pozadina mijenja uw desert2
i na x: 50 v: €

prikaZi

kada se pozadina mijenja u desert2
ponavliaj
| dodiruje Imenica
i na x: €D v: €D

I
ake dodiruje Glagol ? onda

| Zekaj €9 sekundi
I

sviraj zvuk

dodiruje Pridiev 7 _onda

i na x: 029 v: €D
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kada se pozadina mijenja u desart2

i na x: D v: &

kada se pozadina mijenja u desert2

akn dodiruje Glagol 7 jonda
ldnax -175 2

ako dodiruje Pridiev ? _gnda
|d| na x: 80

Slika 38. Skripta i slika za svaku zivotinju/lik

Ako je igra¢ uspjeSan u razvrstavanju natpisa na zivotinjama, onda one
nestaju s pozornice i prilikom svakog nestajanja pojedini stupac mijenja naziv u
TOCNO na 2 sekunde.

W] Imenica, glagol, pridiev- igra ~ @ [:; Imenica, glagol, pridiev- igra ~ e
IMENICA PRIDJEV GLAGOL IMENICA TOENO

Slika 39. Primjer nestajanja Zivotinje u donjem lijevom kutu s natpisom "smed" koji pripada stupcu

pridjev
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Sljedeci primjer prikazuje Interpunkcijske znakove i moze posluziti u obradi

ili ponavljaju ovog nastavnog sadrzaja. Program sadrzi Sest pozadina i Cetiri lika koji

predstavljaju osnovne interpunkcijske znakove (tocka, zarez, upitnik i uskli¢nik) te

svaki lik ima svoju skriptu. Izmjenom pozadina i likova dobiva se slideshow koji

ukratko objasnjava definiciju pojedinog znaka i pokazuje primjer. Kako bi program

te efekt ,klizanja* od jedne tocke do druge kod pojedinih likova.

M Interpunkcijski znakovi
448

~e

Interpunkecijski znakovi

Likovi
| @ ¥ 9
?° H
Pozornica Lik1 Lik2
B pozadine

XD 240 ¥ 1BO -

Novilic & / &

sviraj zvuk odesong-b

kada je khiknut

promijeni pozadinu na pozadinal

Zekaj €Y sekundi
promijeni pozadinu pozadinaZ
Zekaij ) sekundi
promijeni pozadinu pozadina3
Zekaij ) sekundi
promijeni pozadinu pozadinad
Zekaj B sekundi
promijeni pozadinu pozadinas
Zekaj B sekundi

pozadinab

promijeni pozadinu

Slika 40. Program, skripta i pozadine za Interpunkcijske znakove

Izgled programa Interpunkcijski znakovi

[’C\] Interpunkcijski znakowvi

IZJAVNE RECENICE.

npr. Zavrsila sam 2. razred.

~e

khiknut

kada je

pozadinas
480360

wangr
2

pozadinab
480360

kada se poradina mijenja uw pozadina2

idi na x: @B v: ED

kizi'ﬂsekundi do x: ¥ E
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[:63 Interpunkcijski znakovi ~ e

USKLICNIK

Dolazi na kraju uskli¢ne
refenice koja izraZzava
emocije i stavove.

kada je khiknut

npr.

Kako je danas lijep dan!

. Volim te!

W Interpunkcijski znakovi ~ @
v

ZAREZ

Zarezom se u recenici odvajaju s
. . o e e . ada je kliknut
pojedine rijedi i re¢enicni dijelovi.

npr. Vidim ljude, kudée, |
polja, planine. | \

kada se pozadina mijenja u pozadinad

(NIZANJE)

[:; Interpunkcijski znakovi
v

UPITNIK

PiSe se na kraju upitne
redenice kojom se
izrazava pitanje.

npr.
U koliko se sati trebamo naéi?

[’; Interpunkcijski znakovi ~ g

KRAJ!!

()
R
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Sljedeci primjer moZze posluziti kao kratka provjera znanja iz lektire, a radi se
o knjizevnom djelu Segrt Hlapié koje se obraduje u 3 razredu. Kviz se pokreée likom
na gumb ,Start“ i sastoji se od pet pitanja. Svako pitanje ima cetiri ponudena
odgovora (a, b, ¢, d), a samo je jedan to¢an odgovor. Igra¢ pomocu tipkovnice unosi
svoj odgovor (slovo) u kuéicu ,,Answer®. Za svaki toCan odgovor, bodovi se

povecavaju za 1, a za svaki neto¢an Se smanjuju za 1.

[,4; Cudnovate zgode Segrta Hiapica

A

pozadina3
480x380

pozadinad
480x380

X: 240 y: -180

A 4.
Novi lik: Q / - & pozadinas
480x380
\ 1

o

D F

B ] »
Pozornica Strelica P
7 pozadine _—

Slika 41. Izgled programa i pozadine za kviz Cudnovate zgode Segrta Hlapica
Na pocetku kviza se pojavljuje pozadina Cudnovate zgode Segrta Hlapica,
gumb start i varijabla Bodovi koja je postavljena na 0. Kviz se sastoji od sedam

pozadina i dva lika (gumb start i strelica). Promjenom pozadine mijenjaju se pitanja

kada je lik kliknut
posalji 1, pitanje

kada primim 1. pitanje

u kvizu.

sakrij

kada je Kiknut

i na x: &3 v:

kada je khiknut kada je khknut

promijeni pozadinu na Slikaihlapic postavi Bodovi naﬂ

Slika 42. Gumb start i njegova skripta te skripte za naslovnu pozadinu i varijablu "bodovi"
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Pritiskom na gumb start pojavljuje se prvo pitanje (pozadina se mijenja u

pozadinul), na dnu pozornice pojavljuje se kuéica ,,Answer

o

u koju igra¢ upisuje svoj odgovor te ga potvrduje pritiskom tipke enter na tipkovnici.

Ovisno o tome pod kojim se slovom nalazi to¢an odgovor (A/a, B/b, C/c, D/d),

mijenja se varijabla ,,bodovi“ (+ 1 ili -1). Ako igra¢ odabere neto¢an odgovor, igra se

nastavlja dalje i nije ponudena mogucnost ispravka odgovora. Ovime se igraca

upucuje na pozorno citanje pitanja i promisljanje 0 odgovoru. Svako pitanje ima

svoju skriptu.

kada primim 1. pitanje
promijeni pozadinu na poradinal
pitaj [EVERMT & Eekaj

odgover = & ocdgover = ako

promijeni Bodovi  za @9

promijeni Bodovi  za (39

promijeni Bodovi  za @9

kada primim 3. pitanje
promijeni pozadinu na pozadina3
pitaj i Zeloaj

odgover =\ @i odgovor ako

promijeni Bodovi  za 9

promijeni Bodovi  za @39

kada primim 2. pitanje
promijeni pozadinu na pozadina2

pitaj i Zelaaj

promijeni Bodovi

odgovor =] # odgover =4 ako
| promijeni Bodovi

odgovor =8 & odgovoer = ako

| promijeni Bodovi
odgovor =[] & odgover = ako
| promijeni Bodovi

poZalii 2. pitanje

kada primimy 4. pitanje
promijeni pozadinu na pozadinad
pitaj EXENS i Eekai

odgover =\ & odgover

promijeni Bodovi

odgovor =F] & odgovor ako

promijeni Bodovi

odgover =8 i odgovor ako

promijeni Bodovi

odgovor =[] & odgover ako

promijeni Bodovi

posalii 5. pitanje

kada primim 5. pitanje

pitaj EXPI i Eekai

promijeni pozadinu na pozadinag

pozadinas

pozalji Kraj
ako odgovor = & odgovor

promijeni Bodovi  za @9

aka odgovor =[F] & odgovor

promijeni Bodovi  za €9

ako odgover =8 &  odgovor

promijeni Bodovi  za @9

ako odgover =[] ®  odgovor

promijeni Bodovi  za @2

odgovor =] & odgover

odgover =[] # odgover

odgovor =[] & odgover

odgovor =B & odgover

odgover =[] @ edgover

odgover =8 @ edgover

odgover =[] @ edgover
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Izgled kviza Cudnovate zgode Segrta Hlapica

'm Cudnovate zgode Segrta Hiapica ~ e

V448

[:;, Cudnovate zgode Segrta Hiapica

or kod kojeg

Zvao se...

D%a bi se osvetio majstoru

| Answer:

" D) Miska

Answer:
d

~e
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7.2. MATEMATIKA

Matematika nas uci da zadani problem gledamo iz razli¢itih kutova, koriste¢i
prethodno znanje, kao i povezivanje na prvi pogled potpuno razli¢itih teorija i

pravljenje analogija medu objektima.

Scratch se moze koristiti u poducavanju i u¢enju temeljnih matematickih
koncepata, aritmetike, geometrije, algebre i dr. Moze Se isprogramirati da program
izvodi Cetiri ratunske operacije (zbrajanje, oduzimanje, mnozenje i dijeljenje),
kvadrira, razlikuje parne i neparne brojeve, izratunava opseg, prikazuje razliite

geometrijske likove ili tijela te razne matematicke igre/kvizove (Slika 34).

U navedenom primjeru, program izracunava zbroj i razliku dvaju unesenih
cijelih brojeva. Nakon §to se stvori/odabere Zeljenu pozadinu i lik, potrebno je
napisati skriptu kako bi program izvrSavao ono §to mu je zadano. Program se
pokrece klikom na zelenu zastavicu stoga ona stoji na pocetku skripte. Pomocu bloka
Ocitanja odabere se ,,pitaj Unesi prvi cijeli broji ¢ekaj“. Treba stvoriti mogucnost
unosenja dva cijela broja — ti brojevi su varijable, kao i oba rezultata. Zatim pomoc¢u
varijable ,rezultat zbrajanja“ i bloka Operacije postaviti rezultat zbrajanja na ,,prvi®
+ ,,drugi® broj (isti princip vrijedi za oduzimanje). Pod blokom lzgled odabrati
naredbu govori _ sekundi: ,,rezultat zbrajanja/oduzimanja je (varijabla rez. zbrajanja i
rez. oduzimanja)“. Za izvodenje programa bez ponovnog pritiska zelene zastavice,

potrebno je upotrijebiti petlju/ponavljanje.

S AT |
Drugibroj 750

7

kada je

5 Onesipri cicl bro R
p;:stauil)rvibmj na odgovor
5 Unes: drug: brog LIt )
p;sl:aviDrugibmJ na odgovor

postavi Rezultat zbrajanja  na Prvibroj + Drugibroj

——
prikaZi varijablu Rezultat zbrajanja
X: 240 y: -180

Likovi Novilik: & / &l 63 govori | spoj [EESIEEREEN] | Rezultat zbrajania | € sekund:
———————

I’ p g postavi Rezultat oduzimanja na Prvibroj - Drugibroj
| \( prikaZi varijablu Rezultat oduzimanja
e e

Lik1 govorl TN Rezultat oduzimanja je BGERETE T TR BT TE S 9 sekundi

Pozornica
1 pozadina

Slika 43. Izgled programa i skripte za izratunavanje zbroja i razlike dvaju unesenih brojeva
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U sljede¢em primjeru pritiskom odredenih tipki (razmaknica, strelice gore,
dolje, lijevo, desno) program izvrSava crtanje razli¢itih geometrijskih likova (trokut,
kvadrat, kruznica, peterokut i Sesterokut). Za pocetak treba postaviti lik na Zeljene
koordinate (u ovom slu¢aju x=0, y=0) te ga okrenuti za 90 stupnjeva. Zeli se da lik
prilikom kretanja ,,0stavlja trag®, stoga mu se mora spustiti olovka i odrediti njena
debljina. Svakim pritiskom tipke razmaknica, program ¢e iscrtavati trokut. Pritiskom
strelice prema gore, program ¢e plavom bojom iscrtavati kvadrat. To je postignuto
naredbom ponavljaj 4 puta (jer kvadrat ima 4 stranice), idi 100 koraka (proizvoljna
duljina), cekaj i okreni se za 90 stupnjeva (kutovi kvadrata su pravi kutovi te iznose
90 stupnjeva). Kad je tipka strelica dolje pritisnuta, program iscrtava kruZnicu.
Pritiskom tipke strelica lijevo, iscrtat ¢e se peterokut (treba skrenuti za 360/5, jer
peterokut ima 5 kutova). U slucaju da je tipka strelica desno pritisnuta, program ¢e
zelenom olovkom iscrtati Sesterokut (treba skrenuti za 360/6, jer Sesterokut ima 6

kutova). Ovim primjerom ucenicima mozemo prikazati crtanje geometrijskih likova

/\

na zanimljiv nacin.

Op
e

X 240 y: 120

Likovi Novi ik & / &kl BN

Pozormica Lik2
1 pozadina

kada je tipka razmaknica  pritisnuta

postavi boju olovke na

kada je bipka strelicagore  pritisnuta [l kada je tipka strelica doljie  pritisnuta
postavi boju olovke na postavi boju clovke na

i [——

“ui @Y koraka
1
skreni (% 9 stupnjeva

Slika 44. 1zgled programa i skripte za iscrtavanje geometrijskih likova
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Sljedeci primjer moze posluziti kao provjera znanja (prepoznavanja) razli¢itih
geometrijskih likova. Ovaj kviz nasumi¢no prikazuje jedan od 6 geometrijskih likova
(kvadrat, pravokutnik, romb, trapez, krug ili trokut) te ucenik treba klasificirati

geometrijski lik pritiskom na odgovaraju¢i gumb koji prikazuje naziv lika.

Hovi kostim:

W} Ceometrijski likovi - proviera
L. I} provj Q/Ur a

WO U O IV ¢

X: 240 ¥ -180 217x204

Likovi Novi lik: Q / U’

i
) CD €@ €D i
204x157
E‘ozurmca Kvadrat Pavokutnik Romb Trapez 5

Nova pozadina

a/an

Slika 45. lzgled programa za prepoznavanje geometrijskih likova i kostimi glavnog lika

Kviz se sastoji od 7 likova (sprites) — prvi lik je glavni lik koji sadrzi glavnu
skriptu za izvodenje programa, a ostalih 6 likova su gumbici s nazivima. Glavni lik
ima 6 kostima (kvadrat, pravokutnik, romb, trapez, krug i trokut) koji odgovaraju
gumbi¢ima (nazivima). U glavnoj skripti prvo treba postaviti glavni lik na gornji sloj
(,,idi u gornji sloj*) kako bi stalno bio vidljiv (da ga gumbiéi ne prekrivaju). U
svakom ponavljanju/petlji, skripta (program) prikazuje nasumi¢no odabrani
geometrijski lik, njegovu boju i smjer. Zatim se stvorena varijabla ,,I1zbor* postavlja
na 0 te ona oznacava da igra¢ jo§ nije odgovorio, odnosno pritisnuo gumbi¢. Svaki
gumbi¢ sadrzi varijablu ,Izbor* koja ima drugaciju vrijednost (od 1 do 6). Tad
program ¢eka sve dok se varijabla ,,Izbor* ne promijeni u broj koji je razli¢it od 0, a
to se dogada kad igra¢ pritisne jedan od Sest ponudenih gumbica. Kad igrac¢ pritisne
gumb, skripta poziva blok Odgovor i provjerava je li varijabla ,Izbor* jednaka
,Liku“. Ako jest, onda se igracu prikazuje povratna informacija ,.Bravo!*“, a ukoliko
je igrac krivo odgovorio/pritisnuo, reproducira se zvuk ,alien creak2 i poruka ,,Ne,

0VO je (tocan naziv lika)*.
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definiraj  Lik

wdi na x:v:

kada je
i u najgornji sloj
okreni se u smjeru | slu€ajni broj od @dn

postavi Lik na slu€ajni broj od odne

postavi Izbor na m
3

postavi velitinu na L

fekaj de nije Izbor = m promijeni kostim u | Lik

definiraj Odgovor

ako Izbor = Lik onda
| govori a sakundi
inate

-suiraj zvuk alien creak2
5

postavi Ime na element Lik iz Glavnilikovi

b
govori spnji Ime asekundi

Slika 46. Skripte i lista za Glavni lik

kada je hk Idikknut

na

kada je hk Idikknut

postavi Izhor postavi Izhor

Slika 47. Skripte za gumbice (1-6, od kvadrata do trokuta)

[-Mg Geometrijski likovi - proviera

[,«] Geomeftrijski likovi - proviera [-M] Geometrijski likovi - proviera

.\,.
°

KVADRAT KVADRAT

.\'
°

PRAVOKUTNIK PRAVOKUTNIK

o
,// L”‘““‘\m;,q,
g ,
o 4
KRUG KRUG N

[,m] Geometrijski likovi - proviera [vl“; Geometrijski likovi - proviera [’; Geometrijski likovi - proviera

KVADRAT KVADRAT

=] o
o G

=] P
o

PRAVOKUTNIK PRAVOKUTNIK

RO

&
pooo
peao

TROKUT

Slika 48. Prikaz svih 6 geometrijskih likova

promijeni efekt duh za | =luEajni broj od o do

promijeni efekt boja za ' sluEajni broj od do m

KVADRAT

.T
°

PRAVOKUTNIK

KRUG

TROKUT

poac

~e
KVADRAT

PRAVORUTNIK

ilelile

TROKUT

(S, ]
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{m  Geometrijski likovi - proviera M @ W Geometriiskilikovi - proviera ~ g
22 ] w48

Bravol!
-

PRAVOKUTNIK

KVADRAT

Ne, ovo je Krug

0
|
0

PRAVOKUTNIK

ROMB
L3

ROMB

JVE;
m
.g[ﬂ

TROKUT

Slika 49. Povratne poruke ovisno o rjeSenju

7.3. PRIRODA I DRUSTVO

Mogucénosti primjene Scratch-a u nastavi prirode i drustva su neogranicene,
od grafickih prikaza, audio zapisa, interaktivnih kvizova, igara i animacija te
koristenja simulacija stvarnih dogadaja ili procesa koje omogucavaju potpunije

razumijevanje sadrzaja.

Kao primjer izraden je kviz u kojem ucenici mogu ponoviti sadrzaj vezan uz
nastavne jedinice Zivotne zajednice — travnjak, Sume i more. U kvizu treba postaviti

prikazane zivotinje na odgovarajuce staniste.

[-] Zivotinje i njihovo staniste ,. .
PRIRO‘DM?)RIIS‘IVB promijent kostim u pozadina2
Zivolne zajednice: Travnjak . Suma, More

Cidi na x @ y: @

KLIKNI NA ZIVOTINJU I DOVUCI JE
NA ODGOVARAJUCE STANISTE!

ITRLE

X 240 Y. 180 ¢
Likovi Novi i @ / &l
promijeni kostim u yard

* m & ‘9-\ kada primim Promijeni u - BRAVO

Pozornica Lik1 Hobotnica Pas Leptir Wijeverica promijeni kostim u bravo clap-1
1 pozadina

kada primim Promijeni u travnjak

promijeni kostim u travnjak2

kada primim Promijeni u more

promijeni kostim u Underwater-World-Sea-Fish-Cant-Corals-7 28x455

kada primim Promijeni u Sumu

promijeni kostim u woods

kada primim Promijeni u dvoriste

Slika 50. Program i skripta za mijenjanje kostima prvog lika
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Cilj igre je postaviti Zivotinje na odgovarajuce staniste tako Sto se klikom na
pojedinu Zivotinju ona odabere i postavi/odvuce na sliku prikladnog stanista. Ukoliko
se zivotinja postavi na odgovarajuce staniste, javlja se poruka ,,Bravo! Ova Zivotinja
ziviu _ “ U slucaju krivog postavljanja, zivotinja ,,izgovara“ poruku ,,Uups® te
je omoguéen ponovni pokusaj/odabir (sve dok se na prikazano staniSte ne postavi

odgovarajuca zivotinja). Ovako ucenici odmah dobivaju povratnu informaciju.

Kviz se sastoji od pet likova te svaki lik ima svoju skriptu. Prvi lik sadrzi Sest
kostima koji se mijenjaju (naslovni slajd, travnjak, more, Suma, dvoriste i zavrsni
slajd). Promjena kostima postignuta je naredbom ,.kad primim promijeni u“ iz bloka

Upravljanje te naredbom ,,promijeni kostim u* iz bloka lzgled.

Drugi lik je hobotnica ¢ije je odgovarajuCe staniSte more. Ukoliko se
hobotnica postavi u more, odnosno dodiruje kostim 3 (more) onda izgovara poruku
»Bravo! Hobotnica zivi u moru‘ 1 Salje se poruka ,,promijeni u sumu‘. Tad prvi lik
prima poruku i mijenja kostim u suma. U slu¢aju da hobotnica dodiruje bilo koji
drugi kostim prvog lika (livadu, Sumu ili dvoriste), tad hobotnica ,,izgovara“ poruku

,Jups®, vraca se na prvotni polozaj/koordinate i omogucen je novi odabir.

Bravo! Hobotnica
Zivi u moru!

kostim * od Liki

ravo! Hobo umoru! | 3 RPN

kostim#  od Likl

kostim #  od Liki

kostim #  od Likl

Slika 51. Program i skripta za lik "Hobotnica"
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Drugi lik je kuéni pas Cije je odgovarajuce staniSte dvoriste. Ukoliko se psa
postavi na dvoriSte, odnosno dodiruje kostim 5 prvog lika (dvoriSte) onda izgovara
poruku ,,Bravo! Pas zZivi na dvoristu”. U sluCaju da pas dodiruje bilo koji drugi
kostim prvog lika (livadu, Sumu ili more), tad ,,izgovara“ poruku ,,Uups®, vraca se na

prvotni polozaj/koordinate i omogucen je novi odabir.

‘ako dodiruje Liki 2 §  kostim® od Liki da AL - Bravo! Kuéni pas

" govori [TXN @ sckundi
8

Zivi u dvoristu.

‘ako dodiruje Liki ? §  kostim#* od Liki

' govor: [INFH] © sekundi
‘
| idi na x: @D yv:

dodiruje Lik1 /P kostim#  od Liki

" govori PN © sekundi
)
idi na x: @D v:

ak dodiruje Liki 2 §  kostim®* od Liki
LU Bravo! Kucni pas Zivi u dvoristu. [ 3 BRI
»
idi na x: @ y:

{3
posalii Promijeni u - BRAVO
-

kada primim Promijeni u - BRAVO

sakrij

Slika 52. Program i skripta za lik "Pas"

Tre¢i lik je leptir ¢ije je odgovarajuée staniste livada. Ukoliko se leptir
postavi na dvoriSte, odnosno dodiruje kostim 2 prvog lika (livadu) onda izgovara
poruku ,,Bravo! Leptir zivi na livadi“. U slucaju da leptir dodiruje bilo koji drugi
kostim prvog lika (dvoriSte, Sumu ili more), tad ,,izgovara“ poruku ,,Uups* i ponuden

je ponovni odabir.

56



Bravo! Leptir Zivi
na travnjaku.

ake dodiruje Liki 2 § kostim#* od Liki

PTST Bravo! Leptir Zivi na travnjaku, [ 3 JESRIORT
»

idi na x: @) v:

>

Zalji Promijeni u more

Nl

‘z“ dodiruje Liki 2 kostim# od Liki

i govori 9 sekundi
»

di na x: € v:
b o =

dodiruje Liki 2 § kostim #  od Liki

i govori 9 sekundi
»

idi na x: €1 v: GED
e

(— — . -
ako dodirsje Liki 2 §  kostim# od Likl

" govori [P © sekunds
»
idi na x: @ y:

kada primim Promijeni u - BRAVO

sakrij

Slika 53. Program i skripta za lik "Leptir"

Zadnji lik je vjeverica Cije je odgovarajuce staniSte Suma. Kad je vjeverica
postavljena u Sumu, odnosno dodiruje kostim 4 prvog lika (Sumu) onda izgovara
poruku ,,Bravo! Leptir Zivi na livadi* i $alje se poruka ,,promijeni u more. Tad prvi
lik prima poruku i mijenja kostim u more. U slu¢aju da vjeverica dodiruje bilo koji
drugi kostim prvog lika (livadu, dvoriste ili more), tad ,,izgovara“ poruku ,,Uups* i

ponuden je ponovni odabir.
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dodiruje Liki ? kostim #

}
1§ ¥ | Bravo! Vjeverica
i B S Zivi u Sumi!

et Bravo! Vieverica zivi u sumi! | 3J il 1
\ |

kostim #

—
ako dodiruje Liki (P kostim #

| govors [T © sekunds
»
idi na x: €69 v:

[;h dodiruje Liki 2 i  kostim#

govori [P © sekundi
8
i na x: €EB) yv:

kada primim Promijeni u - BRAVO
sakrij

Slika 54. Program i skripta za lik "Vjeverica"

Kad su sve Zivotinje postavljene na odgovarajuce staniSte, prvi lik mijenja

kostim u ,,Bravo®, koji oznacava da je kviz zavrSen 1 to¢no rijeSen.

pozadina3.
480:073

travnjak2
450242

&

Underwater—._
480x280

yard
4753219

Slika 55. Poruka o uspje$nom zavrSetku kviza i svi kostimi prvog lika
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Sljede¢i primjer iz prirode i drustva je kviz o Cistoéi i zdraviju. Kviz se
sastoji od Sest pitanja, a ona se prikazuju izmjenom pozadina. Svako pitanje ima
Cetiri ponudena odgovora (1., 2., 3., 4.), a kviz se rjeSava pritiskom na odgovarajuci
broj na tipkovnici (1., 2., 3. ili 4.),0visno o tome pod kojim brojem korisnik smatra

da se nalazi to¢an odgovor/tvrdnja.

/W] Kviz- CISTOCA i ZDRAVLJE M~ @
V448

CISTOCA I ZDRAVLJE - KVIZ

s\
LB Aetith
wa N
v "

=S
pozadinal
. ==
;;zaﬂmal
430360
3
pozadinas
ey
e 4 o ozadinad
Rezultat (7000 | | Vrijednost T | 7"m
(Totnometoéno 5% | RAZMAKNICU
X: 240 y: -180 "ﬂ 5
pozatina

Likovi Novilk: & / @@

i
Pozornica
10 pozadine

Slika 56. Program i pozadine za kviz Cisto¢a i zdravije

Prvo su postavljene tri varijable: Vrijednost (1-4), Tocno/Netocno i Rezultat.
Varijabla Vrijednost prikazuje uneseni broj (od 1 do 4), varijabla Tocno/Netocno
govori je li rezultat tocan ili neto¢an, a varijabla Rezultat prikazuje ostvaren brojc¢ani
rezultat. Zatim je napravljena lista Odgovori koja sadrzi brojeve pod kojima se
nalaze to¢ni odgovori. Za pocetak kviza potrebno je pritisnuti tipku razmaknica
(space). Pojavljuje se jedno po jedno pitanje te se ¢eka odgovor (pritisak tipke 1., 2.,
3., 4.). Ako je varijabla Vrijednost jednaka elementu koji je unesen u listu Odgovori,
onda se varijabla Tocno/Netoc¢no postavlja na ,,To¢no* i rezultat se povec¢ava/mijenja
za 5. Ako je varijabla Vrijednost razli¢ita od elementa koji je unesen u listu
Odgovori, tad se varijabla Tocno/Netocno postavlja na ,Neto¢no“ i rezultat se
umanjuje za 5. Najveci rezultat koji se moze postici je 30 (Sest pitanja * 5 bodova za
svako pitanje), a najmanji je — 30. Ako je rezultat manji od 10, pojavljuje se osma

pozadina koja korisniku prikazuje povratnu informaciju da ostvaren rezultat nije
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zadovoljavajué¢i. U slucaju da je rezultat ve¢i od 14 i manji od 25, pojavljuje se
deveta pozadina koja prikazuje povratnu informaciju da je rezultat zadovoljavajuci.
Ukoliko je korisnik/ucenik ostvario rezultat veci od 25, pojavljuje se deseta pozadina

koja prikazuje opis BRAVO!

Rezultat £ | | Vrijednost (070

| ToénoMetoéno ([

Slika 57. Lista odgovora i varijable "Vrijednost, Rezultat, Tocno/Netocno"

kada je Kliknut

obrizi @89 & Odgovori
postavi Vrijednost  na [i]
pastavi Toéno/Netoéno  mna i

postavi Rezultat
dadaj v O

dadaj [ v 0dge
dodaj [ v 0dge

promijeni pozadinu na pozadinal

#ekaj do bipka rszmaknica  pritisnuta?

i pred e
I

Eekaj do  tipka 1 pritisnuta? i tipka 2 prtisnuta? ik

tipka 3 i tipka 4

pritisnuta? pritisnuta?

(=
ako tipka 1 pritisnuta? onda

postavi Vrijednost  ma

s
ako tipka 2 pritisnuta? onda
postavi Vrijednost  na B

»
ako tipka 3 pritisnuta? _gnda

postavi Vrijednost  ma

s
ako tipka 4  pritisnuta? _onda

postavi Vrijednost  na [

.

ake @ Vrijednost = element | pozadina # - @9 iz Odgovori onda
postavi Toino/Netoino  na FETENY

|

promijeni Rezultat za &

inae
[ pastavi Tozno/Netoéno  ma
.pmnijeni Rezultat za &3

»

Zekaj € sekundi

bpost:vi Vrijednost  na [

.postivi Tono/NeroZno  ma |

ake Rezultat < ] onda

e it R v o=

ake | Rezultat > ¥l i  Rezultat < EE _onda

promijeni pozadinu na pozadinad

ake | Rezultat > EE  onda

promijeni pozadinu na pozadinailo

Slika 58. Skripta za izvodenje programa (kviz Cistoca i zdravlje)
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Izgled kviza Cistocéa i zdravlje sa svim pitanjima

(m  Kviz- CISTOCA | ZDRAVLIJE M@ W Kz CISTOCA | ZDRAVLIE ~ @
v448 w448

CISTOCA I ZDRAVLJE - KVIZ

Zdravlje je:

1) Kad nismo prehladeni
2) Stanje potpune srede

3) Dobro fizicko, psihi¢ko i emocionalno
stanje

4) Kad imamo apetit

(Reauitat B0 | | Vriednost 0w | Za pOCetak PritiSni [reauet meow| | veienost BE |
[Totnometotno B8 | RAZMAKNICU ToénaMetoéno (77
W Kuiz CISTOGA | ZDRAVLIE f= @ M Kuiz CISTOCA| ZDRAVLIE ~ e
w448 B

Za pranje ruku potrebno nam je

Zdravo se hraniti znaci

1) Jesti raznovrsno i u ni¢emu ne

1) Sampon pretjerivati

2) Sapun 2) Neumjereno uZivati u slatki§ima

3) Krema za lice 3) Jesti samo jako zasoljenu hranu

4) Pasta za zube 4) Jesti samo meso

\

[Rezuttat FET00 | vrijednost [T (Rezutat G579 | [ Vriiednost 0 |
T
/m] Kviz- CISTOCA i ZDRAVLJE fu @ W Kuiz- CISTOCA| ZDRAVLIE ~ @
v448 wa4E

Osoba koja se brine za zdravlje nasih Koji obrok ne smijemo preskakati?

zubi je
. 1) Ruéak

1) Kozmeticar

o 2) Uzina
2) Lijeénik

A 3) Dorudak
3) Ucitelj

4) Velera
4) Stomatolog
[Rezultat 770 | | Vrijednost L" [Rezuitat (230 | [ Vrileanost 00 |

| Toénoitietocno Totnoietotno
W] Kviz CISTOCA | ZDRAVLIE ~ g
A48

Uz pravilnu higijenu i prehranu, za
zdravlje je vazna i redovita...

1) Posjeta slasti¢arnici
2) Voznja automobilom
3} Igra za raéunalom

4) Tjelovjezba

[Rezutat B0 | l\'riﬂhf:st )

[Toé =
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[:j Kviz- CISTOCA | ZDRAVLIE M @ W Kiz CISTOCAI ZDRAVLIE ~ g
w448 w446

DOSLI STE DO KRAJA KVIZA DOSLI STE DO KRAJA KVIZA
Vas rezultat nije zadovoljavajué... Va$ rezultat je zadovoljavajué,

no trebali bi jo§ bolje uvjeZbati
Trebate se vise potruditi! nastavni sadrZaj.

Rezultat [ Vrijednost 70070 Rezultat [0 Vrijednost 7077
Toénoiletozno [0 Toénoilietoéno [0

) Kviz- CISTOGA | ZDRAVLIE ~ e
w448

DOSLI STE DO KRAJA KVIZA
BRAVO!

Vas je rezultat jako dobar i vidi se
da ste naudili!

Rezultat [0 Vrijednost [0
| Toénoilietoéno [0

Slika 59. Povratne informacije po zavrsetku kviza i ostvaren rezultat

Sljede¢i primjer moZe ucenicima pomoc¢i prilikom obrade ili ponavljanja
nastavnog sadrzaja vezanog uz Vrste prometa i prometna sredstva. lzmjenom
razli¢itih pozadina o vrstama prometa (kopneni, vodeni i zra¢ni), gradskom prometu,
biciklistima, pravilima ponasanja u prometu te uporabom zvuka za pojedina
prometna sredstva, dobiva se slideshow pomoc¢u kojeg uéenici mogu na zanimljiv

nacin naucditi/uvjezbati naveden nastavni sadrzaj.

[ ;
(M, Vrste prometa i prometna sredstva ~ @
w448 kada je e
promijeni pozadinu na pozadinal
3
promijeni pozadinu na Vrste prometa
—

10

VKSTE PROMETA I PROMETNA promijeni pozadinu na Kopneni promet
sKEOSWA sviraj zvuk car passing do kraja

promijeni pozadinu na Vodeni promet

sviraj zvuk ZWVUK SIRENE BRODA (Boat siren).mp3  do kraja
promijeni pozadinu na Zrafni promet

=sviraj zvuk Airplane Sound Effect.mp2  de kraja

promijeni pozadinu na Luke

"4

10

10

1z |

Slika 60. Program i skripta za Vrste prometa i prometna sredstva

X 240 Yo 180

Likovi Novi lik: Q / H' o]

n

Pozornica
9 pozadine
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Izgled programa - Vrste prometa i prometna sredstva

~e

() :
M, Vrste prometa i prometna sredstva
V448

VRSTE PROMETA T PROMETNA
SREOSTVA

~e

.':-] Vrste prometa i prometna sredstva
46

2

~e

[’; Vrste prometa i prometna sredstva

broja putnika u nekom gradu (autobusi, tramvaji,
prigradski vlakovi).

-Obiljezena stajalista (autobus, tramvaj)

=B

~e

[-] Vrste prometa i prometna sredstva
w448

1. Kopneni promet:
a)cestovni (ceste, prometnice)
b) Zeljeznicki (tracnice)

2. Vodeni promet

~e

[l] Vrste prometa i prometna sredstva
w448

Za prometna sredstva zracnog i vodenog
prometa grade se zraCne i pomorske luke.

~e

[I] Vrste prometa i prometna sredstva
446

Biciklisti mlad‘i od 16 godina ne smiju voziti bez
kacige.




] Vrste prometa i prometna sredstva ~ e
448

osobe, trudnice, osobe s posebnim potrebama.

Za prijevoz u javnim prijevoznim sredstvima

U skriptu su umetnuta tri zvuka: zvuk auta i motora, zvuk sirene broda te
zvuk polijetanja zrakoplova i helikoptera. Ti zvukovi se reproduciraju na pozadinama

koje prikazuju kopneni, vodeni i zra¢ni promet.

1
ra
i

car passing
0:15.50

Z
rd
1z
N
VUK SIRENE...
000854

3
”
1<
~
Airplane Sou...
00:20.10

Slika 61. Upotrijebljeni zvukovi (auto i motor, brod, zrakoplov i helikopter)
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7.4. GLAZBENA KULTURA

Glazba je duboko ukorijenjena u ¢ovjeku i sastavni je dio svih kultura svijeta
te je vazna za kvalitetan, skladan i cjelovit razvoj svakog pojedinca. Ucenje i
poucavanje predmeta Glazbena kultura u skladu je sa suvremenim znanstvenim
spoznajama, koje upucuju na otvorenost i prilagodljivost, istrazivacko i projektno

ucenje, ali i na potrebu uporabe informacijsko-komunikacijske tehnologije.

Uporabom programskog jezika Scratch, ucenici se mogu na zanimljiv naéin
upoznati s izgledom i zvukom razli¢itih instrumenata, oSnovnim pojmovima (metar,
tempo, dinamika, melodija...) mogu gledati i analizirati stvorene spotove/animacije te

rjesavati interaktivne glazbene kvizove.

et G D e P i eement o= €D
I .

Pod blokom Zvuk postoje opcije

Pritiskom na padajuc¢i izbornik kod ,,sviraj ton“ otvara se prozor¢i¢ koji prikazuje

| sviraj ton puta

klavijature i tonove . Ovdje se moze odabrati zeljeni ton klikom

na tipku klavijature. Takoder, klikom na ,ppostavi instrument* otvara se padajuci

izbornik s popisom dostupnih instrumenata koji se mogu koristiti.

{1) Klavir

{2) Klavir

{3) Orgulje

{4) Gitara

{5) Elektricna gitara
{6)Bas

{7) Pizzicato

{8) Violoncelo

{9) Trombon

{10} Klarinet

{11) Saksofon
{12) Flauta

{13) Drvena flauta
{14) Fagot

{15) Zbor

{16) Vibrafon

{17) Muzicka kutija
{18) Celiéni bubanj
{19) Marimba

{20) Synth Lead
{21) Synth Pad

Slika 62. Popis dostupnih instrumenata (Scratch 2)
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Kao primjer odabrane su pjesme ,, Bratec Martin* i ,, Blistaj, blistaj zvijezdo
mala“. Odabirom zeljenih tonova i nota, njihovog trajanja, glasnoée 1 brzine
izvodenja, moguce je stvoriti skripte koje reproduciraju razne pjesme koje se na

nastavi obraduju prema Nastavnom planu i programu.

M Glazbeni- Bratec Martin ~ @
v448

BRATEC MARTIN

' svirai ton @59 O puta

' cviraj ton G I puta

" cxiraj ton €D @D put

' cvirai ton €28 @ puta
-

' sviraj ton G2 @ puta
|
sviraj ton (@5 G5 puta

(3
sviraj ton (59 € puta

I sviraj ton puta

suiraj ton (234 (B puta
suiraj ton (G5 (E puta
sviraj ton (G54 (D puta
X: 240 y: -180 sviraj ton EER XD puta

Likovi Novi lik: Q / H’ (o] -——

' cuiraj ton €589 O puta
(3

sviraj ton @5 G5 puta
L

sviraj ton G50 €9 puta

Pozornica
1 pozadina

sviraj ton (09 € puta
sviraj ton (€Y puta
' cvirai ton GE € puta
' cvirai ton G puta
sviraj ton (CER €D puta
' cvirai ton GO puta
:sv'-aj ton (CER9 @) puta

b

- - . . e suviraj ton o puta

Blistaj, blistaj zvijezdo mala s ton ED O s

! swviraj ton o puta

sviraj ton o puta
Likovi Novilik: & / Gl €8 —

2 / sviraj ton n puta

i 3
- sviraj ton 0 puta
Pozornica Zvilezda

3
1 pozadina

X: 240 y: -180

sviraj ton (86 puta
S

Slika 64. Izgled programa i skripte za pjesmu Blistaj, blistaj zvijezdo mala
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Sljedec¢i primjer skripte prikazuje Glazbene instrumente (gitara, violoncelo,
bubnjevi, klavir, saksofon) te reproducira njihov zvuk. Na ovaj nacin u¢enici mogu
vidjeti sliku instrumenta i ¢uti zvuk, kako bi lakSe upoznali i zapamtili pojedine
instrumente. Program sadrzi pet likova (instrumenata) te svaki lik ima svoju skriptu.
Na pocetku skripte nalazi se pozadina Glazbeni instrumenti koja se prikazuje tri
sekunde 1 zatim pocinje blijediti primjenom efekta ,,duh® te se prebacuje na bijelu
pozadinu. Tada se redom pocinju prikazivati slike instrumenata, jedne po jedne te se

reproducira njihov zvuk (zvukovi instrumenata uvezeni su sa rac¢unala).

[ P | . .
M, Glazbeni instrumenti
4G

GIAZBENI INSTRUENTI

kada je

promijeni pozadinu na music

X 240 ¥ 174

Likovi Novi lik: 9 / - & promijeni efekt duh za
SR i o | 22 e = —
3« *a ?‘ il — * iy Eeka] m sakundi
Pozornica HOHNER ... } celio_raki... Lik1 upload_2...  sprzet_sa... promijeni pozadinu na pozadinal
2 pozadine

Slika 65. Program i skripta za pozadinu Glazbeni instrumenti

T . =
M} Glazbeni instrumenti ~ e
;

V448

kada je khiknut

swviraj zvuk guitarchordsli  de kraja
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Ly
™, Glazbeni instrumenti
w448

'™ Glazbeni instrumenti
V448

BUBNJEVI

VIOLONCELO

~e

kada je kliknut

swiraj zvuk cello sound.mp2 de kraja

~e

kada je

sviraj zvuk drum  do kraja

'y 1
™, Glazbeni instrumenti
448

o - :
[I I, Glazbeni instrumenti
448

SAKSOFON

Slika 66

~e

kada je

sviraj zvuk A Breathtaking Piano Piece - Jervy Hou.mp2  do kraja

kada je

sviraj zvuk Saksofon  de kraja

. Slike i skripte za pojedine instrumente
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Pomocu sljedeéeg primjera, ucenici se mogu upoznati s razliitim notnim
vrijednostima, crtovljem te violinskim i bas klju¢em. Pritiskom/klikom na svaku notu

zaCuje se zvuk ,,pop*“, pojavljuje se naziv note te njezin opis. Svaka nota i kljuc su

zasebni likovi koji imaju svoje skripte.

g1
M Glazbene nofe ~ e
g

NOTE

o) J D)

K. 240 Yo 180 -

Likovi Novilic @ / & &

lllll - J J |
Pozornica Ciela nota. Polovinka Eetvrtinka Osminka Sesnaesti.
2 pozadine
L]
Nova pozadina; o e [
¥ S
Q/an B

Violinski ki Bas Kjué Takt Crtovije
W Glazbene note ~ @
V448
kada je
Ovo je CLJELA prikazi
NOTA. Ona traje 4
dobe.

kada je hk kiiknut
0 J ﬁ =viraj zvuk pop
Owo je CIJELA NOTA. Ona traje 4 dobe. Qm

kada je tipka strelica desno pritisnuta

sakrij

[ r* ]
._4-434 Glazbene note ~ e
3

NOTE

Ova nota zove se
POLOVINKA i traje =
2 dobe. prikaZ

o) J JD)

kada je Kliknut

kada je hk kiiknut

swviraj zvuk pop

LT Ova nota zove se POLOWINKA i traje 2 dobe, Bm

kada je tipka strelica desno pritisnuta

=akrij
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-
"4-«] Glazbene note ~ @
"

NOTE

. Ovoje nota
CETVRTINKA i traje
1 dobu.

oJ J D)

kada je

kada je hik kiiknut

sviraj zvuk pop

Ovo je nota CETWRTINKA i traje 1 dobu, [ﬂm

kada je tipka strelica desno pritisnuta
sakrij

-
,_4-4; Glazbene note ~ e
"

NOTE

Ovo je nota kada je
OSMINKA i traje
pola dobe.

o) J D) —

Owo je nota OSMINKA i traje pola dobe, Em

kada je tipka strelica desno pritisnuta
sakrij

-
W Glazbene note ~ @
N4E

NOTE

Ova nota naziva
se SESNAESTINKA
itraje éetvrt dobe.

oJ J D)

kada je lik kdiknut

sviraj zvuk pop

Ova nota naziva se SESNAESTINKA i traje Cetvrt dobe. Em

kada je tipka strelicadesno  pritisnuta
sakrij

kada je idiknut

prikaZi

Slika 67. Program i skripte za razli¢ite note

Pritiskom tipke ,,strelica desno®, pojavljuje se nova pozadina koja prikazuje

violinski 1 bas klju¢. Klikom na pojedini klju¢ prikazuje se njegovo objaSnjenje.

-
._:3 Glazbene note ~ e
7

VIOLINSKI I BAS KLJUC

L ]
L]
——  Ova) broj (X) odieduje kolike doba ima v jednom takiu.
X—— Ovg broy iX) odreduje koja nota traje jednu dobu.
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T
":E' Glazbene note ~ g
7

Ovo je VIOLINSKI
VIOLIN xijue. kijué se pise
na pocetku
crtovlja cdnosno
kompozicije. On
odreduje gdje ¢e
se koja nota
nalaziti i u kojoj ce
se oktavi pisati.

— 3 Ovaj broj (X) odreduje koliko doba ima u jednom takru.
X——%  Ova) broj (X) odreduje koja nota taje jednu dobu.

kada je tipka strelicadesno  pritisnuta

promijeni pozadinu na pozadina2

kada je lik kiiknut

sviraj zvuk pop

ETIT] Ovo je VIOLINSKI kljud, Kljué se pife na potetku crrovlia odnosno kempozicije, On odreduje gdje ce se koja nota nalaziti i u kojoj ce se okravi u\sati‘ﬁm

| ]
M, Glazbene note ~ e
v4E

Ovo je BAS (F)
KIjug. Taj Kljué
Koriste Klaviristi i
basisti.

kada je tipka strelica desno pritisnuta

promijeni pozadinu na pozadina2

kada je Kk Kiknut

— % Ovaj broj (X) edreduje koliko doba ima u jednem takiu.
X——=  Ova bro) (X) odredue koja nota traje jednu dobu.

sviraj zvuk pop

Ovo je BAS [F) kljué. Taj kljué kariste klaviristi i hasisti.ﬁm

Slika 68. Program i skripte za violinski i bas kljuc

Pritiskom tipke ,,strelica lijevo*, prikazuje se nova pozadina s crtovljem

objasnjenjem.
E’; Glazbene note ~ e
CRTOVLJE
= 77
. 1,/"/ £
V7
CRTE POMOCNE CRTE

kada je tipka strelica lijevo pritisnuta

Crtovlje se sastoji od 5 crta i 4 praznine.

promijeni pozadinu na pozadina3
Mogu se dodati i pomocne crte.

Slika 69. Program i skripta za crtovlje
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7.5. LIKOVNA KULTURA

Program likovne kulture u osnovnoj Skoli temelji se na procesu
istrazivackoga ucenja 1 stvaranja. Struktura t0og programa uvazava i prati razvojne
faze ucenikova likovnoga izrazavanja i stvaranja, a od ucitelja zahtjeva kreativan i
fleksibilan pristup. Uporabom Scratch- a ucenici mogu crtati svoje likove i pozadine
u Paint Editoru te osmi$ljavati kompozicije postujucéi pravilnosti poput proporcija,
ritma, boja, kontrasta... Na satu likovne kulture ucitelji mogu Koristiti i prikazati
razli¢ite programe (simulacije crtanja, reprodukcije, teorijske zapise, kvizove i sl.).

Jednostavni primjeri crtanja u Paint Editoru.

Slika 70. Primjeri crtanja u Paint Editoru

Primjer slu¢ajnog crtanja olovkom u razli¢itim bojama i smjerovima Kkoji

moze posluziti za raspravu i komentiranje (vrste crta, boje, apstraktnost).

[ B
M Sjucajno crtanje olovkom-likovni ~ g
PEE

X260 y: 180

Likovi Novilic @ / & & | spusti olavin
B idi na x:  sluZajni broj od &2 do ED v:  slufajni broj od EED do CED
v _
/ promijeni boju olovke za | slu€ajni broj od G519 do ED
Pozornica Pencil -d

Slika 71. Izgled programa i skripte za slu¢ajno crtanje olovkom
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Sljede¢i primjer moze posluziti u razumijevanju Likovne kompozicije i
likovnih elemenata (ritam, kontrast, harmonija, ravnoteza, proporcije, dominacija).
Program sadrzi 9 stvorenih pozadina koje prikazuju objaSnjenja i1 primjere
kompozicije i likovnih elemenata. Pritiskom na zelenu zastavicu pojavljuje se
naslovna pozadina, a svakim klikom na tipku ,;razmaknica® mijenjaju se pozadine

(tako korisnik upravlja programom).

[I] Likovna kompozicija i elementi ,- .

v448

Likovna kultura B2

Likovna kompozicija i elementi EE
—

X 240 Y. -180 pozadina?

Likovi Novik: & / e 9 = - m ;
52

pozadinad
480x380

kada je kliknut

promijeni pozadinu na pozadinal

kada je tipka razmaknica pritisnuta

sliedeca pozadina

Slika 72. I1zgled programa, pozadina i skripte za Likovnu kompoziciju i lik. elemente

73



Izgled programa — Likovna kompozicija i likovni elementi

[I-‘ Likovna kompozicija i elementi ,~ . [I] Likovna kompozicija i elementi F .
v446

KOMPOZICIJA

- raspored i odnos dijelova neke cjeline
- struktura koju tvore likovni elementi u
svom meduodnosu

Likovna kultura
Likovna kompozicija i elementi

[ . o i [ ] . I .
\m; |ikovna kompozicija i elementi fu @ ® |ikovna kompozicija i elementi ~ @
v446

v446

Likovna kompozicija ukljucuje nacin

RN A RITAM - ravnomjerno i pravilno
kombiniranja likovnih elemenata:

izmjenjivanje likovnih elemenata

* Ritam

* Kontrast

* Harmonija
* Ravnoteza

* Proporcije

* Dominacija
* Jedinstvo

/m] Likovna kompozicija i elementi ~ @

V448

KONTRAST = suprotnost/razli¢itost
(boja, veliine, svjetlosti...)
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[ | . . . [r - ——— B
M, Likowna kompozicija i elementi F . M, |ikovna kompozicija i elementi ,~ .
w446 v448

RAVNOTEZA - jednak (uravnoteZen) PROPORCIJE -

odnos lijeve i desne strane i § - o
stavljanje u odnos vise omjera i vise

veli¢ina
1 12 -’
‘ ‘ ;
' ‘
|
|
2:3 35
[l3 Likovna kompozicija i elementi ,~ .

DOMINACIJA - onaj element koji

¢ini glavni sadrZaj i vizualni
centar pozornosti u kompoziciji.

Sljedeci primjer moze se koristiti za prikaz i uc¢enje toplih i hladnih boja (2.
razred) te se nakon toga pomocu promjene smjera i izmjena boja latice iscrtava

efektan cvijet koji mijenja boje.

[E; Tople i hladne boje + izmjena boja cvijeta F .

TOoPLE T HLAONE BoTE

M, Tople i hladne boje + izmjena boja cvijeta ~ g
TOPLE e

TOPLE- cevena,

2uta, wavancasta

HLAONE- ¢lava,

2elena, !‘)ub'«‘iasi-a

HLADNE

X: 240 y: -180

Likovi Novi lik: @ A H’

i u
Pozornica

2 pozadine

Slika 73. Izgled programa Tople i hladne boje + cvijet
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Promjenom pozadine u pozadina2, pojavljuje se lik latica, koji je postavljen
na veli¢inu 200% te se nalazi na koordinatama Xx=0, y=0. Naredbom ponavljaj,
promjenom smjera/skretanjem za 15 stupnjeva udesno pa zatim ulijevo, ostavljanjem

ziga te promjenom boje i velicine postupno se iscrtava efektan cvijet razli¢itih boja.

kada je

kada se pozradina mijenja w pozadina2

promijeni kostim w kostim1

postavi velidinu na @) ob

promijeni efekt boja za o
3

promijeni velifinu za

promijeni efekt boja za ﬂ
3

promijeni velifinu za 0

Slika 74. Skripta za cvijet

::} Tople i hladne baje + izmjena boja cvijeta ~e ] Tople i hladne boje + izmjena boja cijeta ~ e :E; Tople i hladne boje + izmiena boja cvijeta ~ e

Slika 75. Primjeri cvjetova
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8. DRUGI PROGRAMSKI JEZICI U OSNOVNOJ SKOLI
(Logo, Basic, Pascal) te PREDNOSTI | NEDOSTACI
SCRATCH-a U ODNOSU NA NJIH

Kao jezici za programiranje u osnovnoj $koli uglavnom se koriste Logo i
BASIC te nesto rjede Pascal. U dijelu skola nastavnici uopée ne rade programiranje.
Najces¢i razlog za to jest Cinjenica da je informatika u osnovnoj Skoli izborni
predmet 1 na ucenike treba djelovati stimulativno, a vecina ucitelja (1 ucenika)

programiranje smatra kompliciranim 1 demotivirajuéim.

8.1. LOGO

U Hrvatskoj pocetnici u programiranju najces¢e zapocinju s radom u nekoj
verziji programa Logo koji se obraduje u sklopu predmeta Informatika od petog
razreda osnovne skole. Program je stvoren za obrazovnu uporabu, ponajprije za
konstruktivisticko u¢enje. Prva verzija programa Logo nastala je 1968. godine kao
dio istrazivanja provedenog u Bolt, Bernak & Newman, Inc. u Cambridgeu, a razvoj
programa nastavio se pod vodstvom W. Feurziga i S. Paperta. Program je bio
dizajniran isklju¢ivo za djecu, a glavna ideja Loga bila je omoguditi djeci crtanje
crteza na ekranu daju¢i naredbe imaginarnom robotu (kornjaci), pri ¢emu za pisanje
programa, djeca trebaju kornjaci kroz naredbe govoriti kuda ona treba i¢i, kada treba
poceti crtati, a kada se kretati bez crtanja. Medu najpopularnijim verzijama programa
Logo nalaze se Terrapin Logo, Berkeley Logo, MicroWorlds, MsWlogo i NetLogo.
(Purdevi¢, 2014, str. 95). Komercijalna verzija programa Terrapin Logo najéesce se

upotrebljava u osnovnim Skolama u Hrvatskoj.

Papert, jedan od tvoraca Logo-a, tvrdio je da programski jezici trebaju imati
,hizak pod“ (eng. Low floor - treba biti lako zapodeti), ,,visoki strop“ (eng. High
ceiling - mogu¢nost da se s vremenom naprave sve kompleksniji projekti), i ,,Siroke
zidove® (eng. Wide walls — mogucnost podrzavanja razli¢itih tipova projekata za
osobe sa razli¢itim interesima i stilovima ucenja). Zadovoljavanje ,trojke*: niski
pod/visoki strop/ Siroki zidovi nije lako. Logo je otvorio put novim idejama i po
uzoru na njega napravljeni su novi alati za vizualno programiranje (Bubica, N.,
Mladenovi¢, M., Boljat, 1., 2014).
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Terrapin Logo -

PWEES K Ly FE Bewe @

Graphics =1 IEHES

Listener = | B33

Slika 76. Sucelje programa Terrapin Logo

8.2. BASIC

BASIC je kratica za "Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code",
jedan od najjednostavnijih i najpopularnijih programskih jezika koji se ¢esto koristi
za ucenje osnovnih koncepata programiranja. Osmisljen od strane Johna Kemeneya i
Thomasa Kurtza, 1963. godine, postao je nasiroko upotrebljavan na osobnim
racunalima diljem svijeta. Program sluzi za stvaranje jednostavnih programa i
simulacija, a kao 1 vec¢ina drugih programskih jezika, za programiranje koristi
naredbe 1 varijable koje zajedno Cine programski kod kojim se piSe program. Do
danas je stvoren velik broj verzija ovog programskog alata, no najcesce
upotrebljavana je Microsoftov Quick Basic poznatiji pod nazivom Qbasic (Rouse,

2011). On se koristi za u¢enje programiranja u osnovnim $kolama u Hrvatskoj.

File Edit View Search Run Debug Options Help
Untitled

Welcome to MS-DOS QBasic

Copyright (C) Microsoft Corporation, 1987-1992.
All rights reserved.

Press Enter to see the Survival Guide

< Press ESC to clear this dialog box >

ImMediate —8M

Fi=Help Enter=Execute Esc=Cancel Tab=Next Field Arrow=Next Item

Slika 77. Sucelje programa QBasic
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8.3. PASCAL

Pascal je programski jezik stvoren od $vicarskog znanstvenika Niklausa
Wirtha 1970. godine kao jezik posebno pogodan za strukturalno programiranje (za
razliku od danas opcée prihvatene OOP metode — objektno orijentirano
programiranje). Baziran na temeljima programskog jezika Algol dobio je ime u Cast
matemati¢ara i filozofa Blaisea Pascala. Prvenstvena namjena Pascala je u
rjeSavanju problema ‘“algoritamske prirode” gdje dolazi do izraZzaja strukturno
programiranje. Strukturno programiranje karakterizira to da se razvoj programa tj.
rjeSenje problema odvija po dijelovima. Tocnije, rjeSenje ¢ini skup modula od kojih
svaki predstavlja i izvrS§ava pojedina¢nu, nezavisnu funkciju programa. Pascal je
prvenstveno zamisljen kao jezik za ucenje programiranja i razvijanja lijepog stila u
programiranju te je postao vise od samo akademskog jezika i poceo se Koristiti
komercijalno. Ubrzo nakon pojave i masivnijom upotrebom objektno orijentiranih
jezika kao C++ ili Java tijekom sredine 90ih godina 20. stolje¢a, Pascal poc¢inje
gubiti vodstvo u Skolama kao 1 u industriji. Neke inacice Pascala koriste se jo$ i
danas ne samo za ucenje nego i za kreiranje i razvoj softvera (Borland Delphy)

(CARNet, online tecaj ,,Programiranje u Pascal-u", https://tesla.carnet.hr/).

3 C:\Users\Rik\Desktop\COLLEG~1\pascal\TURBO.EXE =
| File Edit “Run Compile Options Debug Break/watch

——————— Edit
Line 15 Col 20 Insert Indent Unindent x C:NONAME.PAS
PROGRAM BOOZER;
USES CRT;

UAR age:Integer;
name:String;

BEGIN
CLRSCR;
WRITELN( 'What is your name ? ');
READLN(name) ;
WRITELN( ‘How old are you ? °);
READLN(age) ;

&f age <21 THEN

BEGIN

WRITELN( ' _

| Fi-Help F5-Zoom F6-Switch F7-Trace F8-Step F9-Make F16-Menu JLULN |

Slika 78. Sucelje programa Turbo Pascal

79


https://tesla.carnet.hr/

8.4. PREDNOSTI | NEDOSTACI SCRATCH- a U ODNOSU NA
NAVEDENE JEZIKE

Uz jednostavan programski jezik kao S§to je Scratch mogu se nauciti
najosnovniji elementi programiranja koji mogu biti korisni kasnije u zivotu. Jednom
kad je interes za programiranje otkriven i pokrenut, ne moze se rec¢i gdje ¢e zavrsiti i

u kojem ¢e se smjeru kretati.

Jedna od najvaznijih prednosti programskog jezika Scratch u odnosu na
Logo, BASIC, Pascal i druge programske jezike je ta Sto se programi u Scratchu ne
pisu, ve¢ se slazu (princip slaganja koda kao LEGO kockica). Korisnik nije prisiljen
uciti slozene izraze kako bi opisao temeljne programske elemente ve¢ su mu ti
elementi neposredno predstavljeni. Nadalje, blokovi programa su oznaceni razli¢itim
bojama i organizirani u sekcije, ovisno o tome $to izvode/rade. Nema stroge sintakse
ve¢ je vizualno jasno mogu li se neke naredbe spojiti ili ne. (Krpan, D., Mladenovic,
S., Zaharija, G., 2014). Blokovi programa se jednostavno mogu povuci iz palete sa
strane (unosenje jednostavnih ili naprednih naredbi), umjesto pisanja koda. Cak i ako
kod nije valjan u nekom trenutku, projekt ¢e svejedno raditi, dok u drugim
programima program ne radi ¢im dode do sintakticke pogreske (npr. zaboravljen
znak: tocCka-zarez i sl.). Jo$ jedna prednost je ta da je Scratch potpuno besplatan
program te ga mogu koristiti svi, za osobnu ili akademsku uporabu. Takoder, postoji
prijevod na hrvatski jezik $to dodatno olakSava rad, a Scratch ima i sjajnu zajednicu

koja moze pomoc¢i korisniku u stvaranju vlastitih projekata.

Scratch je dobar izbor prvog programskog jezika za djecu (prva 4 razreda
osnovne Skole), radi ufenja osnova rada na racunalu (koriStenje tastature, miSa,
mikrofona, kamere i ostalih uredaja), raCunalnoj grafici (crtanje jednostavnih likova i
pozadina) i programiranju (izradi pri¢a ili jednostavnih igara) (Buklijas, 2010).
Osnovna prednost vizualnog programskog jezika je ta da zahtijeva relativho malo
inicijalnog znanja kako bi ga se moglo poceti efikasno koristiti. To je zbog toga Sto
su svi elementi programskog jezika, njegove semantike i sintakse vizualno
reprezentirani te se koriStenjem kontekstne ovisnosti dinamicki suZava izbor
elemenata koji se mogu upotrijebiti i na taj na¢in korisnika se vodi kroz postupak

programiranja. (Vukoti¢, D., Tankovi¢, N., 2011).
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Napredna mogucnost Scratch-a je interakcija vise razli¢itih projekata (na
istom ili viSe udaljenih racunala). Taj postupak se naziva ,mesh” i omogucuje
projektima zajedni¢ko koriStenje varijabli i poruka (Krpan, D., Mladenovié, S.,
Zaharija, G., 2014).

Nedostaci ovog programskog jezika jesu ti da online urediva¢ zahtjeva
prijavu (izradu korisni¢kog racuna za koji treba e-mail adresa) te stalnu internetsku
vezu. Medutim, ovaj problem moze se rijesiti preuzimanjem programa na racunalo.
Ako ucenici stvore svoje korisni¢ke racune i tako sudjeluju u Scratch zajednici, bilo
bi dobro da svoje korisnicko ime i lozinku podijele s uciteljem/icom u slu¢aju da ih
zaborave. Sljede¢i nedostatak je da drugi korisnici mogu pregledavati 1 uredivati tude
projekte te ih spremiti, preurediti ili preuzeti kao svoje i time pridobiti zasluge. Jos
jedan nedostatak je taj Sto potrebno mnogo ,,ru¢nog‘ rada, npr. kopiranje skripti za
svaki lik te mijenjanje naredbi u skriptama i njihovo ponovno dupliciranje te mnogo
klikanja, povlagenja i ispustanja blokova (drag and drop). Nadalje, kako korisnici
rade sve slozenije skripte tako podrucje za izradu postaje premalo i nepregledno.
Ozbiljniji korisnici (programeri) navode kako Scratch zaostaje u prikazivanju koliko

moc¢no programiranje moze biti.

Unato¢ navedenim nedostacima i ograni¢enjima, vazno je napomenuti da ée
osobe koje savladaju ovaj programski jezik puno lakse shvatiti i razumjeti naprednije
programske jezike (npr. Python), jer ¢e ve¢ razumjeti koncepte petlji, odlucivanja,

varijabli, toka programa, itd.
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9. KRITERIJI ODABIRA POCETNOG PROGRAMSKOG
JEZIKA 1 MOGUCI PROBLEMI

Danas se razmatranja programskih jezika vise fokusiraju na pedagoski aspekt
ucenja programiranja pa je raspon promatranih jezika Sirok. Predlaze se nekoliko
razli¢itih Kriterija za odabir prvog jezika programiranja, no najsnazniji utjecaj na rad
u ovom podrucju dosao je od kreatora Cetiri programska jezika: Seymoura Paperta
(LOGO), NiklausaWirtha (Pascal), Guida van Rossuma (Python) i Bertranda Meyera
(Eiffel). Unutar kriterija provjeravaju je li jezik pogodan za nastavu, nudi li opéi
okvir, promovira li novi pristup poucavanju programiranja, promovira li pisanje
ispravnih programa, dopusta li probleme koji se rjeSavaju u "malim dijelovima”, nudi
li fleksibilna razvojna okruzenja, nudi li podrsku u obliku zajednice koristenja, je li
otvorenog koda tako da svatko moze pridonijeti njegovom razvoju, je li dosljedno
podrzan kroz razvojno okruzenje, prate li ga dobri nastavni materijali te koristi li se

samo u obrazovanju. (Bubica, 2015, str.7).

Bez obzira na prednosti i prikladnost pojedinih jezika, sintaksa programskog
jezika ostaje znacajna prepreka programerima pocetnicima. U analizi pocetni¢kih
pogresaka sintakticke pogreske dolaze odmah nakon nerazumijevanja apstrakcije,
polimorfizma i koncepata objektno orijentiranog programiranja. Programiranje u
grafickim okruzenjima kao $to je Scratch u kojima ne postoje sintakticke pogreske
moze ublaziti stresan pocetak ucenja programiranja. No, sintakticke pogreske
pojavljivat ¢e se i dalje pri prijelazu na neki tekstualni programski jezik. Ipak, mnoge
programere pocetnike, pri pisanju prvog raCunalnog programa, prati osjecaj
neuspjeha jer programiranje izaziva neocekivana ponasSanja programa kao §to su
sintakticka pogreska, pogreska izvodenja programa ili neka izlazna vrijednost
programa koju pocetnik nije oéekivao. Sve navedeno moze se ubrojiti u oblike
povratnih informacija. Povratne informacije kljuéne su za pomaganje ucenicima U
razumijevanju samog programa te nacina na koji racunala interpretiraju program.
Vjestine uc¢enika moraju se razvijati baveéi se i neispravnim programima kojima su
ucenici potaknuti na razvoj slucajeva za testiranje. (Bubica, 2015, str. 8). Moguc¢i
problem su i stavovi te strucnost ucitelja koji iskazuju odredeni otpor prema
neophodnim promjenama u procesu poucavanja opcenito, pa tako i U poucavanju

programiranja.
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10. ZAKLJUCAK

S obzirom da su danasnje generacije od malih nogu okruzene tehnologijom,
potrebno je iskoristiti njihov interes i podignuti razinu logi¢kog i apstraktnog
razmiSljanja, a ucenje programskih jezika upravo je idealna platforma za ostvarenje

toga cilja.

Postoje razni stereotipi koji negativno utjeCu na percepciju i1 poimanje
programiranja, koje ne mora biti teSko za ucenje. Izbor jezika koji se koristi u
pocetnom programiranju uzrok je mnogih rasprava jer upravo taj ,prvi jezik ima
znaCajan utjecaj na programera. Osnovni cilj svakog uvodnog predmeta
programiranja, a time i ucenja prvog programskog jezika treba biti usvajanje
osnovnih koncepata programiranja koji se mogu primijeniti jednako dobro u bilo
kojem programskom jeziku. Takoder, programski jezik mora biti dovoljno intuitivan

za pocCetnika kako on ne bi odustao na samom pocetku (Bubica, 2015).

Pocetni programi trebali bi biti vizualni tako da se jasno vidi nacin spajanja
naredbi, zanimljivi i jednostavni za koriStenje. Upravo takav je programski jezik
Scratch koji omogucava jednostavno stvaranje interaktivnih prica, igara i animacija
te dijeljenje radova preko interneta. Ovaj program idealan je za upoznavanje sa
svijetom programiranja na poticajan nac¢in, bez kompliciranih izraza jer omogucéuje
shvacanje logike programiranja bez upoznavanja sintakse i pravila programskih
jezika. Moguénosti primjene Scratch- a u osnovnoj skoli su neiscrpne jer je pogodan
za ucenje 1 razvoj sposobnosti programiranja na kreativan i uc¢enicima pristupacan

nacin, a ujedno zadovoljava sve potrebe dana$njih koncepata i na¢ina programiranja.

Ucenje programiranja pomocu Scratch- a poti¢e djecu na razmisljanje,
kreiranje te ozivljavanje i realiziranje svojih ideja. Ono djeci daje samopouzdanje i
vjeru kako mogu postati dizajneri i stvaratelji te ih u¢i medusobnoj suradnji.
Uciteljima treba biti obveza dokazati i pokazati kako programiranje nije ,,tesko i
dosadno®, te otkloniti bezrazlozni strah kroz primjenu programiranja u razli¢itim
predmetima i podrué¢jima, na stimulativan nac¢in. Takoder, ucitelji bi svojim znanjem
i entuzijazmom trebali kvalitetno obrazovati i motivirati ucenike, jer programiranje
kao digitalna vjestina predstavlja novu pismenost koju je potrebno uciti od malih
nogu bas kao ucenje ¢itanja, pisanja i raCunanja.
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